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ADRESSES 

DES  FÉDÉRATIONS  ET  GROUPEMENTS 

régissant  les  Jeux  et  les  Sports 


Comité  National  d'Education  Physique  et  des  Sports 
45,  rue  de  Clichy  -  Paris.  —  PIG.  :  65-32 


Fédération  Française  d'Athlétisme 

32,  boul.  Haussmann,  Paris     —  PRO.   69-78 
Fédération  Française   d'Athlétisme  FéminUn 

11,  rue  Louis-le-Grand,  Paris.  —  OPE.  14-13 
Fédération   Féminine  Française   de   Gymnastique   et 
d'Fducation  Phys^ïque 

9,  rue  Saulnier,  Paris.  —  PRO.  86-55 
Fédération  Française  d'Aviron 

93,    rue   Saint-Lazare,    Paris.   —  TRU.    43-77 
Fédération  Française  du  Badminton 

17,  rue  Brézin.  Paris.  —  SEG.  :   68-72 
Fédération  Française  de  Base-Bail 

45,  rue  de  Clichy,  Paris.  —  PIG.  65-88 
Fédération  Française  de  Basket-Bail 

28,  place  Saint-Georges,  Paris.  —  TRU.  17-45 
Fédération  Française  de  Boules 

25,  rue  Centrale,  Lyon.  —  FRAN.  23-30 


Fédératiion  Française  de  Boxe 

24,  boul.  Poissonnière,  Paris.  —  RIC.  58-86 
Fédération  Française  de  Cricket. 

6,   rue  Volney,  Paris.  —  OPE.  32-83 
Fédération  Nationale   d'Escrime  Française 

45,   rue  de  Clichy,  Paris     —   TRI.    36-54 
Fédération  Française  de  Fly-Ball 

39,  rue  Dautancourt,  Paris 
Fédération  Française  de  Foot-Ball 

22,  rue  de  Londres,  Paris.  —  TRI.  41-58 
Fédération  Française  de  Grolf 

5,   avenue  Gabriel,   Paris.  —  ANJ.   76-79 
Fédération  Française  de  Hockey 

11,   rue  Louis-le-Grand,   Paris.   —  OPE.   78-€0 
Fédération  Française   de  Lutte 

45,  rue  de  Clichy,  Paris    —  PIG.   65-32 
Fédération  Française  de  Natation 

148,  avenue  Gambetta,  Paris.  —  MEN.  47.00 
Fédération  Nationale  du  Jeu  de  Paume 

6,   place  Simon-Vollant,   Lille 
Fédération  Française  de  Longue  Paume 

74,  boul.  Raspail,  Paris.  —  LIT.  19-80 
Fédération  Française  de  Pelote  Basque 

25,  rue  Frédéric-Bastiat,   Bayonne 
Fédération  Française  de  Ping-Bail 

39,    rue    Dautancourt,    Paris 
Fédération  Française  de  Poids  et  Haltères 

45,  rue  de  Clichy,  Paris.  —  PIG.  65-32 
Fédération  Française  de  Rugby 

61,  rue  des  Petits-Champs,  Paris.  —  OPE.  87-02 
Fédération  Française  de  Ski 

103,  boul.  Haussmann,  Paris.  —  ANJ.  39-45 
Fédération  Française  de  Sports  d'Hiver 

4,   square   du  Roule,  Paris 
Fédération  Française  de  Lawn-Tennls 

3,  rue  Volney,  Paris.  —  OPE.  44-91 
Fédération  Française  de  Tennis  de  Table 

101,  rue  Réaumur,  Paris     —  CEN.  54-71 


Fédération  Française  de  Tir  à  l'Arc 

14,  boul.  Ornano,  Paris.  —  MON.  08-02 
Fédération  Française  de  VoUey-Ball 

9,  villa  de  la  Prévoyance,  à  Saint-Ouen  (Seine) 


Aéro-Club  de  France 

6,  rue  de  Galilée,  Paris.  —  KLE.  76-40 
Automobile-Club  de  France 

6,  place  de  la  Concorde,  Paris.  —  ANJ.  34-70 
Comité   National   des    Camps   de   Vacances    et    Œuvres   de 
Plein  air 

52,  rue  Saint-Georges,  Paris 
Club  Alpin  Français 

7,  rue  de  la  Boëtie,  Paris.  —  ANJ.  54-45 
Fédération  Française  de  Navigation  Automobile 

8,  place    de  la  Concorde,  Paris.  —  ANJ.  34-70 
Fédération  Nationale  des  Sports  Equestres 

26,  rue  Brunel,  Paris.  —  ETO.  21-27 
Fédération    Gymînastique    et    Sjwrtive    des  Patronages   de 
France 

5,  place  St-Thonias-d'Aquin,  Paris.  —  LIT.  80-16 
Fédération  des  Sociétés  de  Culture  Physique  de  Tir  et  de 
Sports 

2,  rue  de  Valois,  Paris.  -  GUT.  42-49 
Fédération  Sportive  des  Sourds-Muets  de  France 

23,  rue  de  la  Sourdière,  Paris    —  OPE.  63-21 
Fédération  Nationale  des  Sociétés  d'Fducation  Physique  et 
de    Préparat4on    au    Service    Militaire    de   France   et   des 
Colonies 

40,  rue  du  Colisée,  Paris.  —  ELY.  12-69 
Fédération  Sportive  et  Gymnique  du  Travail 

9,  rue  La  Bruyère,   Paris-9* 

Union  Française  des  Œuvres  Laïques  d'Education  Physique 

3,  rue  Récamier,  Paris.  —  LIT.  47-35 
Union  Motocycliste  de  France 

8,  place  de  la  Concorde,  Paris 
Union  des  Sociétés  Nautiques  Françaises 

82,  boul.  Haussmiann,  Paris.  —  EUR.  39-94 


Union  des  Sociétés  de  Gymnastique  de  France 

9,   rue  Saulnier,   Paris.   —  PRO.  46-33 
Union  des  Sociétés  de  Tir  de  France 

46,  rue  de  Provence,  Paris.  —  TRI.  26-51 
Union  des  Sociétés  d'Education  Physique  et  de  Préparation 
au  Service  Militaire 

23,  rue  de  la  Sourdière,  Paris.  —  OPE.  63-21 
Union  Vélocipédique  de  France 

24,  boul.  Poissonnière,  Paris.  —  PRO.  31-97 


L'A.B.C.  DES  SPORTS  est  un  résumé  qui  a  pour  but  de 
réunir  les  caractéristiques  des  principaux  Jeux  et  Sports  ; 
nous  engageons  les  lecteurs  qui  désireraient  connaître  plus 
en  détails  —  l'un  d'eux  ou  plusieurs  d'entre  eux  —  à  s'adres- 
ser aux  Fédérations  pour  obtenir  les  règles,  codes,  etc.. 

Toutefois  la  Documentation  Sportive  Moderne  adressera 
gracieusement  tous  les  renseignements  qui  lui  seront  de- 
mandés —  quels   qu'ils   soient. 

(Joindre  un  timbre  pour  la  réponse). 
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ANNOTENNIS 

Ce  jeu  peut  se  pratiquer  sur  tous  les  sols  :  gazon, 
terre  battue,  plancher,  il  doit  être  horizontal. 
-^.         .  (  Longueur  :  13  m. 

'*""«"^'""«  )   Larleur    :  5  m.  50. 

Pour  2  joueurs Largeur    :  2  m.  75. 

La  surface  de  jeu  est  dénommée  «  Court  ». 

Le  court  est  séparé  en  deux  parties  égales,  dans  la 
largeur,  par  un  filet  qui  doit  avoir  1  m.  50  de  hauteur 
au  centre  du  court. 

Un  couloir  de  1  m.  de  large  doit  être  aménagé  de 
chaque  côté  et  parallèlement  au  filet  ;  ces  couloirs  dé- 
limitent une  zone  dite  «  hors-jeu  ». 

L'Anneau.  —  De  préférence  employer  un  anneau  en 
caoutchouc,  plus  agréable  à  la  main  et  sans  danger. 

Diamètre  intérieur  de  l'anneau  :  0  m.  12. 

Diamètre  de  la  couronne  :  0  m.  25. 

Poids  :  175  gr. 

Le  jeu.  —  Il  consiste  à  lancer  l'anneau,  d'une  main, 
dans  le  camp  adverse  en  le  faisant  passer  au-dessus  du 
filet. 

L'adversaire  doit  le  rattraper  dans  la  surface  de  jeu 
et  avant  qu'il  ne  touche  le  sol. 

S'il  est  repris,  l'anneau  doit  être  renvoyé  immédiate- 
m'ent  avec  la  même  main,  soit  en  revers,  soit  en  coup 
droit. 


Il  est  absolument  interdit  de  jouer  avec  un  ou  deux 
pieds  dans  la  zone  dite  hors-jeu. 

Les  points  se  comptent  de  la  manière  suivante  : 

Première  faute    =  15  points  à  l'adversaire. 

Deuxième  faute  =  30  points  à  l'adversaire. 

Troisième  faute  =  40  points  à  l'adversaire. 

Quatrième  faute  =  jeu  à  l'adversaire. 

Lorsque  les  deux  camps  arrivent  à  avoir  3  fautes  de 
part  et  d'autre,  il  y  a  égalité...  et  le  jeu  continue,  mais 
la  faute  suivante  s'annonce  «  avantage  ».  Si  une 
deuxième  faute  est  faite  par  le  même  camps  l'adver- 
saire obtient  alors  «  Jeu  »  et  dans  le  cas  contraire 
l'avantage  est  détruit  et  l'on  revient  à  égalité  ou  qua- 
rante partout. 

Une  partie  se  joue  en  2  manches  ;  chaque  manche 
comporte  obligatoirement  6  jeux  et  lorsque  les  deux 
camps  gagnent  une  manche  il  y  a  lieu  de  jouer  une  troi- 
sième partie  dénommée  «  la  belle  ». 

ANNOTATION 

Anneau  —  Couronne  de  caoutchouc  de  dimensions  déter- 
minées ;  il  remplace  la  balle,  les  joueurs  le  lancent  et  le 
reçoivent  avec  la  main. 

«  Coup  droit  ».  —  Lorsque  l'anneau  est  renvoyé  immédia- 
tement  le  bras  restant  sans  flexion. 

«  Coup  de  revers  ».  —  L'anneau  est  renvoyé  en  exécutant 
une  flexion  horizontale  du  bras,  la  main  fléchissant  vers  le 
corps   accompagne  ensuite  l'anneau   au  départ. 

Service.  —  L'anneau  est  lancé  au  début  de  chaque  partie 
et  après  chaque  faute  de  la  ligne  de  fond  —  petit  côté  —  il 
est  lancé  alternativement  de  la  moitié  droite  puis  de  la 
moitié  gauche  ;  il  est  mis  en  jeu  ou  servi. 

Servant.  —  Le  joueur  qui  fait  le  service  est  dénommé 
servant. 

Belanceur.  —  Adversaire  du  servant. 


L'Annoteimis.  —  Est  un  jeu  sportif  accessible  à  tous  les 
enfants,  aux  petits  comme  aux  grands.  Il  n'offre  aucun  dan- 
ger et  cependant  les  mouvements  des  bras  et  des  jambes 
sonts  vifs  et  variés,  ils  stimulent  modérément  la  respiration. 

Ce  jeu  doit  être  pratiqué  au  plein  air  ;  l'anneau  doit  être 
reçu  et  lancé  des  deux  mains  pour  faire  fonctionner  tous 
les  muscles. 

Les  dimensions  réduites  de  la  surface  de  jeu  permettent 
d'y  jouer  partout. 

Pour  ces  avantages  ce  jeu  devrait  être  admis  dans  les 
écoles,  les  lycées,  les  collèges  dans  l'intérêt  de  la  santé  de 
tous  les  enfants  qui  se  dégourdiront  en  se  fortifiant. 


Les  Méthodes  d'Education  Physique 
ont  échoué  en  France  par  l'absence  de 
sportivité  dans  leur  conception  et  leur 
exécution. 

La  Jeunesse  ne  se  soumettra  aux  mé- 
thodes d'Education  Physique  quelles 
qu'elles  soient  que  si  ces  méthodes  la 
conduisent  au  Stade. 

Dr.  A.  THOORIS. 


ATHLETISME 

L'Athlétisme  est  l'ensemble  des  sports  suivants  : 

Course  à  pied  et  cross-country. 

Sauts. 

Lancers. 

L'Athlétisme  doit  être  la  base  de  tous  les  sports 
quels  qu'ils  soient. 

COURSES  A  PIED 

Distances  officielles 

(  100  mètres. 

Vitesse 200      — 

(  400      — 

(       800  mètres. 


Demi-fond 
Fond 


1.500      — 
5.000  mètres. 


10.000      — 
Courses  de  haies     ...  110  et  400  mètres 

Courses  de  relais   ...     1 1  ^  io^o^  "'-^ '' 

Les  pistes.  —  Les  enfants  courront  aisément  sur  une 
piste  en  herbe.  Une  piste  peut  donc  être  aménagée  dans 
un  pré,  dans  un  parc,  sur  une  pelouse. 

Elle  sera  délimitée  par  des  piquets  en  bois  de 
0  m.  04  X  0  m.  04  X  0  m.  50,  espacés  de  10  en  10  m. 


10 


Les  pistes  dénommées  «  Cendrées  »  ont  une  prépa- 
ration spéciale. 

Elles  sont  limitées  par  deux  lisses  basses  dont  la 
partie  supérieure  doit  se  trouver  à  0  m.  05  au-dessus 
du  niveau  de  la  piste. 

Une  piste  de  compétitions  officielles,  pour  les  courses 
inférieures  ou  égales  à  400  mètres  doit  être  divisée  en 
couloirs  de  1  m.  22  à  1  m.  25  de  largeur.  Ils  sont  tracés 
à  la  chaux  ou  au  plâtre  par  des  raies  de  0  m.  05  de  lar- 
geur. Toutes  les  pistes  sont  mesurées  à  0  m.  30  de  leur 
corde,  c'est-à-dire  intérieurement  à  la  bordure  gauche 
dans  le  sens  de  la  course. 

Le  sens  de  la  course  est  obligatoirement  inverse  à 
celui  des  aiguilles  d'une  montre,  c'est-à-dire  que  le  côté 
gauche  des  coureurs  sera  toujours  du  côté  de  la  corde. 

Les  limites  des  courses  seront  indiquées  par  un  ou 
deux  poteaux  placés  à  l'arrivée  :  ils  pourront  être  reliés 
perpendiculairement  par  un  fil  à  1  m.  22  du  sol.  Une 
ligne  tracée  sur  toute  la  largeur  de  la  piste  suffira  ce- 
pendant à  indiquer  la  limite  de  chaque  course. 

Les  courses  de  haïes.  —  Ces  courses  sont  ainsi  dé- 
nommées parce  qu'elles  comportent  des  obstacles  re- 
présentés par  des  haies. 

Comme  dans  les  courses  de  vitesse,  chaque  concur- 
rent a  son  couloir  de  1  m.  22  à  1  m.  25  de  largeur  où 
sont  placées  dix  haies  suivant  des  distances  détermi- 
nées. 

110  mètres  haïes  :  les  haies  ont  1  m.  06  de  hauteur  : 
la  première  se  trouve  à  13  m.  72  de  la  ligne  de  départ, 
les  autres  sont  espacées  de  9  m.  14  et  la  dernière  haie 
est  à  14  m.  02  de  la  ligne  d'arrivée. 
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200  mètres  :  Les  haies  ont  0  m.  762  de  hauteur,  la 
première  se  trouve  à  18  m.  29  de  la  ligne  de  départ,  les 
autres  sont  espacées  de  18  m.  29  et  la  dernière  haie  est 
à  17  m.  10  de  la  ligne  d'arrivée. 

400  mètres  :  Les  haies  ont  0  m.  914  de  hauteur,  la 
première  se  trouve  à  45  mètres  de  la  ligne  de  départ, 
les  autres  sont  espacées  de  35  mètres  et  la  dernière 
haie  est  à  40  mètres  de  la  ligne  d'arrivée. 

Dimensions.  —  Les  haies  sont  de  deux  sortes  :  l-es 
anciennes  et  les  nouvelles.  Les  anciennes  sont  généra- 
Jement  en  bois.  Largeur  :  1  m.  22  de  montant  à  mon- 
tant, qui  sont  fixés  au  milieu  des  bases  ou  pieds  de 
la  haie,  ils  doivent  avoir  0  m.  50  au  maximum.  Poids 
total  :  7  kilos. 

Les  nouvelles  sont  en  tubes  métalliques.  Largeur  : 
1  m.  20.  Les  montants  sont  fixés  aux  «extrémités  de 
chaque  base  ;  celles-ci  doivent  avoir  0  m.  70  au  maxi- 
mum. Poids  total  :  10  kilos. 

Les  nouvelles  haies  sont  employées  dans  les  épreu- 
ves officielles. 

Courses  de  relais.  —  Les  courses  de  relais  sur  piste 
se  font  par  équipes  de  plusieurs  coureurs,  chacun  d'eux 
doit  parcourir  une  distance  déterminée  en  portant  le  té- 
moin. 

Le  témoin  est  donc  ainsi  transmis  :  par  équipe  de 
relais  en  relais.  Le  départ  de  chaque  distance  est  indi- 
qué par  une  raie  de  départ  tracée  sur  la  piste  ou  par 
un  fanion  placé  sur  le  bord,  la  transmission  du  témoin 
se  fait  dans  une  zone  de  20  mètres.  Elle  est  déterminée 
par  deux  lignes  tracées  à  10  mètres  de  part  'et  d'autre 
de  la  ligne  de  départ. 

Jusqu'à  400  mètres,  cette  distance  comprise,  les  cour- 
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ses  de  relais  se  font  sur  une  piste,  chaque  équipe  doit 
avoir  un  couloir  particulier  ;  les  couloirs  ont  obligatoi- 
rement les  mêmes  distances. 

Témoin.  —  Le  témoin  de  course  de  relais  est  un 
tube  en  bois  creux  de  0  m.  30  de  longueur  et  dont  la 
circonférence  doit  être  de  0  m.  12  et  le  poids  de  50  gram- 
mes au  minimum. 

Steeple  chasse.  —  Cette  course  a  lieu  sur  une  piste 
spécialement  aménagée  :  elle  comporte  en  effet  diffé- 
rents obstacles.  La  distance  officielle  est  de  3.000  m. 

Les  obstacles  sont  formés  par  des  barrières  artifi- 
cielles ou  par  des  haies  (voir  courses  de  haies).  Ils 
doivent  avoir  0  m.  914  de  hauteur  et  3  m.  60  de  lon- 
gueur. Il  y  aura  obligatoirement  un  obstacle  plus  im- 
portant dénommé  la  rivière. 

Cet  obstacle  est  formé  d'une  haie  de  0  m.  914  de 
hauteur  sur  3  m.  60  de  longueur  et  d'un  fossé  de  3  m.  60 
sur  3  m.  60  ;  le  fond  aura  0  m.  75  côté  haie  et  devra 
aller  en  diminuant  jusqu'au  niveau  de  la  piste.  Il  sera 
rempli  d'eau  avant  la  course. 

Tous  ces  obstacles  seront  espacés  de  80  mètres  en- 
viron. 

LES  SAUTOIRS 

Les  centres  de  culture  corporelle,  les  stades  d'athlé- 
tisme et  les  stades  communaux  doivent  avoir  un  sau- 
toir en  longueur  et  un  sautoir  en  hauteur  séparés  l'un 
de  l'autre  :  ils  doivent  être  aménagés  conformément 
aux  règlements  de  la  Fédération  Française  d'Athlétisme. 

Tous  les  sautoirs  se  composent  de  deux  parties  : 

La  piste  d'élan  et  la  fosse. 

Elles  doivent  être  aménagées  dans  un  même  plan 
horizontal 
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Pour  les  sauts  en  longueur 
Pistes  d'élans, 
centre  d'initiation...    |î:-|-- 5 '^0  y  5  m^ 

centre  d'E.P |  Sro^nî.'s^f  0%.  75. 

Stade  Srolairp  Longueur  :  25  à  35  m. 

btaae  bcolaire ^  Largeur  :  0  m.  75  à  1  m. 

Matériel.  — /L'appel  des  sauts  en  longueur  se  fait 
toujours  d'une  planche  fixée  dans  le  sol  et  arasée  au 
niveau  de  la  piste,  elle  doit  se  trouver  à  1  mètre  du 
bord  de  la  fosse  et  doit  être  peinte  en  blanc./ 

(  Longueur  :  1  m.  22. 
Dimensions  réglementaires      <  Largeur    :  0  m.  20. 

(  Epaisseur  :  0  m.  10. 

La  partie  restant  libre  entre  la  planche  et  le  bord 
de  la  fosse  doit  être  en  terre  meuble,  elle  doit  être 
légèrement  surélevée  par  rapport  à  la  planche. 

Les  fosses. 

centre  d-initiatio„,...  |[-|---«,à^oS.- 

centre  d'E.P j  ^^  2'.' ^°oT  3  m. 

Stade  Scolaire  *    Longueur  :  10  m. 

btade  bcolaire ^   Largeur  :  3  m. 

Elles  doivent  être  remplies  de  sable  sans  excédent. 

Un  sautoir  en  longueur  peut  comporter  une  piste  à 
chaque  extrémité  de  la  fosse  pour  permettre  de  sauter 
à  toutes  les  heures  de  la  journée  sans  être  gêné  par 
le  soleil  ou  le  vent. 
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Pour  les  sauts  en  hauteur 

Elles  doivent  avoir  la  for- 
me d'un  demi-cercle  dont 

Pistes  d'élans [VT".?^""^  f'v  '^^  l°-  ^ 

15    m.    suivant    lemploi  : 

centre   d'initiation   d'E.   P. 

ou  stade. 

Un  madrier  fixé  sur  champ  séparera  la  piste  de  la 
fosse. 

Les  fosses  '  ^        Longueur  :  de  3  à  5  m. 

^^  *^^^^ /        Largeur    :  de  2  à  4  m. 

Elles  doivent  être  remplies  de  sable  sur  0  m.  40 
d'épaisseur  au  minimum. 

Poteaux.  —  Il  existe  différents  types  de  poteaux  de 
sauts,  tous  peuvent  être  utilisés.  Lorsqu'ils  ne  sont  pas 
gradués  avec  un  curseur,  prévoir  un  double  mètre  pour 
mesurer  la  hauteur  des  sauts. 

Pour  les  épreuves  réglementaires,  les  poteaux  doi- 
vent être  distants  de  3  m.  66  au  minimum  et  de  4  m. 
au  maximum  ;  les  barres  de  sauts  doivent  être  de  sec- 
tion triangulaire  de  0  m.  03  de  côté.  Un  espace  de 
0  m.  010  doit  être  réservé  entre  les  extrémités  de  la 
barre  et  les  poteaux.. 

Le  poids  de  la  barre  doit  être  de  2  kilos  au  maxi' 
mum. 

Pour  les  sauts  à  la  perche 

Les  pistes  doivent  avoir  les  mêmes  dimensions  et  la 
même  préparation  que  celles  du  sautoir  en  longueur. 

P  (         Longueur  :  4  m. 

^^^^^ l         Largeur  :  4  m. 
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Les  poteaux  doivent  être  mobiles.  Ils  pourront  en 
effet  être  déplacés  de  0  m.  60  au  maximum,  mais  ils 
devront  toujours  avoir  un  écartement  minimum  de 
3  m.  66. 

La  hauteur  de  la  barre  doit  être  obtenue  facilement, 
il  est  préférable  d'employer  des  poteaux  à  coulisse.  Ce 
système  permettant  de  placer  facilement  la  barre  à  des 
hauteurs  variant  entre  2  m.  et  4  m. 

Les  poteaux  réglementaires  doivent  avoir  4  m.  50  de 
hauteur. 

Pour  recevoir  la  perche,  on  peut  faire  un  trou  au 
milieu  de  la  piste  à  0  m.  20  des  poteaux,  mais  ce  trou 
se  creuse,  s'agrandit  et  devient  impraticable. 

C'est  pour  cette  raison  que  le  sautoir  à  la  perche 
comporte  à  cet  endroit  une  boîte  d'appel. 

La  boîte  d'appel  doit  être  -en  bois,  au  fond  couvert 
intérieurement  d'une  plaque  de  fer  d'une  longueur  de 
80  mm.  et  d'une  épaisseur  de  6  mm.  La  boîte  aura 
600  mm.  de  largeur  à  l'ouverture,  elle  se  resserrera 
vers  le  bout  où  elle  aura  150  mm.  de  largeur  et  200  mm. 
de  profondeur.  Longueur  totale  :  1  m. 

Perches.  —  Les  perches  peuvent  être  de  n'importe 
quelle  matière,  de  longueur  ou  de  diamètre  quelconque, 
mais  elles  ne  peuvent  être  terminées  que  par  une  seule 
pointe  en  métal  ou  par  un  tampon  en  bois. 

LES  LANCERS 

Les  lancers  comprennent  : 

Le  Poids,  le  Disque,  le  Marteau,  le  Javelot. 

Le  poids,  le  disque  et  le  marteau  se  lancent  d'une 
surface  horizontale  dénommée  cercle  de  lancers. 
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La  limite  de  cette  surface  est  d'ailleurs  un  cercle  en 
fer  de  0  m.  0762  de  hauteur  et  de  0  m.  006  d'épaisseur. 

A  défaut  de  cercle  en  fer,  on  peut  limiter  la  surface 
par  des  cintres  en  bois  qui  formeront  un  cercle  de 
même  dimension. 

Secteur.  —  Tous  les  engins  lancés  d'un  cercle  doi- 
vent avoir  comme  surface  de  chute  un  secteur  de  90" 
dont  le  sommet  se  trouve  au  centre  du  cercle  de  lancers. 

Il  y  a  lieu  également  de  tracer  à  la  chaux  une  raie 
passant  par  le  centre  du  cercle  perpendiculairement  à 
la  bissectrice  du  secteur.  Le  lanceur  devra  quitter  la 
partie  postérieure  du  cercle  après  avoir  attendu  que 
l'engin  lancé  ait  touché  le  sol. 

Indiquer  les  extrémités  des  lignes  limitant  le  secteur 
par  des  fanions  dont  la  hampe  ne  devra  pas  avoir  plus 
de  0  m.  010  de  diamètre  et  dont  la  hauteur  sera  de 
0  m.  90. 

Poids.  —  La  surface.de  lancement  aura  1  m.  0675 
de  rayon. 

Dans  la  direction  des  lancers,  elle  sera  limitée  par 
un  butoir  en  bois,  mesurant  1  m.  22  de  long,  0  m.  115 
de  large  et  0  m.  10  de  hauteur.  Il  devra  épouser  exac- 
tement la  forme  intérieure  du  cercle. 

Chaque  lancer  sera  mesuré  du  bord  intérieur  du 
cercle  au  centre  du  point  de  chute  suivant  une  lign^ 
partant  toujours  du  centre  du  cercle. 

Le  Poids  est  une  sphère  en  métal. 

Dimensions  et  poids  : 

p.^^^^  (    Diam.  :  0  m.  095  environ. 

^^"^^^  (    Poids  :  4  kgs. 
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i„„.  ^^  (     Diam.  :  0  m.  11   env. 

J""^^^^    1    Poids  :  5  kgs. 

Q^„:^,e  (     Diam.  :  0  m.  125  env. 

^^"^^^^   \    Poids  :  7  kgs  257. 

Disque.  —  La  surface  de  lancement  aura  1  m.  25  de 
rayon.  Même  prescription  de  mensuration  que  pour  le 
poids. 

Le  Disque  est  composé  d'une  partie  principale  en  bois 
profilé  bordée  par  une  jante  demi-ronde  en  métal  poli 
faisant  corps  avec  le  bois  et  formant  un  cercle  parfait. 

Les  deux  faces  doivent  être  identiques,  sans  saillie, 
sans  arêtes  vives. 

Diamètre  :  0  m.  21907. 

Epaisseur  au  centre  :  0  m.  044  minimum. 

Epaisseur  à  0  m.  006  du  bord  :  0  m.  013  minimum. 

Poids  :  2  kgs. 

Marteau.  —  La  surface  de  lancers  aura  1  m.  0675  de 
rayon,  mêmes  prescriptions  de  mensuration  que  pour  le 
poids  :  elle  doit  être  fermée  en  partie  par  une  cage  de 
sécurité  de  2  m.  135  de  hauteur,  de  8  m.  230  de  diamè- 
tre intérieur.  L'ouverture  par  laquelle  sera  fait  le  lance- 
ment aura  7  mètres. 

Le  Marteau  se  compose  de  deux  parties  : 

—  La  tête  de  forme  sphérique  en  métal  (V.  poids). 

—  Le  manche  constitué  en  fil  d'acier  de  0  m.  003  de  dia- 
mètre. 

Le  manche  est  fixé  à  la  tête  par  une  boucle  pivotante, 
à  l'extrémité  se  trouve  la  poignée. 
Longueur  totale  maximum  :  1  m.  22. 

Javelot.  —  Le  javelot  se  lance  d'unie  piste  d'élans  de 
30  m.  de  longueur  environ  et  de  0  m.  75  à  1  m.  de  lar- 
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geur.  Elle  doit  être  horizontale  ainsi  que  le  terrain  de 
chute. 

Le  lancement  sera  fait  derrière  une  petite  traverse  qui 
limite  la  piste  d'élan. 

(     Largeur    :  0  m.  07 
Dimensions   Longueur  :  3  m.  66 

(         (au  minimum). 

Elle  doit  être  arasée  au  niveau  du  sol  et  peinte  en 
blanc  pour  être  visible. 

Le  Javelot  est  constitué  d'un  tube  en  bois  plein  de 
forme  oblongue  de  0  m.  025  à  0-m.  028  de  diamètre 
Il  est  terminé  par'  une  pointe  de  0  m.  20  à  0  m.  37  de 
longueur  en  fer.  Poids  220  gr.  environ. 

La  longueur  minimum  d'un  javelot  est  de  2  m.  60  et 
son  poids  total  ne  doit  pas  être  inférieur  à  0  kg  800. 

La  distance  entre  le  centre  de  gravité  et  l'extrémité 
de  la  pointe  doit  être  de  0  m.  90  à  1  m.  10.  Autour  du 
centre  de  gravité,  une  corde  doit  l'enrouler,  fortement 
serrée,  pour  former  poignée  sur  0  m.  16  de  longueur,  la 
partie  cordée  ne  devra  pas  dépasser  la  circonférence  du 
javelot  de  0  m.  025. 

Le  javelot  ne  doit  pas  avoir  d'autres  aspérités  que  la 
poignée  en  corde,  il  ne  doit  pas  être  flexible. 

PENTATHLON 

Le  Pentathlon  est  l'ensemble  des  épreuves  suivantes  : 

Saut  en  longueur. 

Lancement  du  javelot. 

Courses  de  200  mètres. 

Lancement  du  disque. 

Course  de  1.500  mètres. 

Les  épreuves  se  passent  dans  l'ordre  ci-dessus. 
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DECATHLON 

Le  Décathlon  est  l'ensemble  des  épreuves  suivantes  : 

/  100  mètres. 

\  Saut  en  longueur. 

1"  jour ■  Poids. 

/  Hauteur. 

^  400  mètres. 

/  110  haies. 
\  Disque. 

2"  jour <  Perche. 

/  Javelot. 
\  1.500  m. 

Les  épreuves  se  passent  dans  l'ordre  ci-dessus. 

CROSS-COUNTRY 

Le  Cross-Country  est  une  course  de  fond  à  travers  la 
campagne.  Le  parcours  peut  donc  traverser  des  champs, 
des  prés,  des  sous-bois,  des  routes,  il  peut  comprendre 
les  accidents  du  terrain  et  même  des  obstacles  variés. 

La  distance  d'un  cross-country  est  indéterminée,  elle 
•est  proportionnelle  à  l'âge,  au  sexe  et  aussi  aux  qua- 
lités physiques  des  coureurs. 

Pour  les  minimes,  les  juniors  et  les  jeunes  filles  cette 
distance  variera  de  1  à  6  km.,  tandis  que  pour  les  se- 
niors, elle  pourra  varier  de  6  à  12  km. 

Le  départ  et  l'arrivée  d'un  cross-country  peuvent 
avoir  lieu  sur  une  piste  de  course  à  pied.  Le  tracé  est 
indiqué  p^  des  rognures  de  papier  multicolore,  par  des 
fanions  ou  par  des  flèches.  Les  coureurs  sont  égale- 
ment conseillés  par  des  commissaires  répartis  sur  le 
parcours. 
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ANNOTATIONS 


/es, 


Le  cross-country  est  un  des  meilleurs  sports  d'hive^ 
les  enfants,  pour  les  jeunes  gens  et  pour  tous  les  jF^^tï 
Ceux-ci  acquerront  l'énergie,  la  ténacité,  la  résistaa^^jjny- 
sique,  caractéristiques  de  l'homme  sain  :  ils  se  forglj^t  les 
muscles  et  développeront  leurs  poumions  très  efficacement. 

Ceux-là  maintiendront  leur  corps  dans  de  bonnes  disposi- 
tions, ils  conserveront  l'activité,  resteront  en  forme. 

Tous  y  trouveront  obligatoirement  une  excellente  santé. 

Athlétisme  léger.  —  Comprend  :  les  courses  à  pied,  le3 
sauts,  les  lancers,  mais  ils  sont  pratiqués  sur  des  distances 
réduites  avec  des  dimensions  et  des  engins  inférieurs  aux 
règlements  officiels  de  F.  F.  A. 

L'Athlétisme    léger   prépare    à    l'Athlétisme. 

Challenge-  —  Epreuve  sportive  ayant  pour  récompense  un 
objet  de  valeur  qui  est  confié  au  gagnant  jusqu'à  ce  qu'un 
concurrent  gagne  la  m'ême  épreuve  à  son  tour. 

Chamipion.  —  Vainqueur  d'une  épreuve,  d'une  compétition 
sportive  officielle  c'est-à-dire  accessible  aux  athlètes  de  17  ans 
au  minimum. 

Classe.  —  Un  athlète  est  dit  «  de  classe  »,  lorqu'il  possède 
des  qualités  physiques  qui  peuvent  le  placer  au  rang  des 
meilleurs. 

Classements.  —  Ordre  numérique  des  athlètes  dans  une 
course  ou  dans  un  concours  ou  encore  dans  la  catégorie 
dont  ils  font  partie. 

Chronométreur.  —  Personne  compétente  chargée  de  pren- 
dre exactement  le  temps  dans  lequel  s'accomplit  une  course, 
une  épreuve,  un  matche. 

CominÛssaire.  —  Personne  chargée  de  fonctions  officielles 
au  cours  des  épreuves  ou  des  compétitions  sportives. 

Compétition.  —  Courses,  concours,  épreuves,  matches  dont 
le  but  est  de  mettre  des  athlètes,  des  joueurs,  en  rivalité 
pour  connaître  les  meilleurs. 

Les  compétitions  officielles  comportent  des  enjeux,  titre, 
récompenses  de  toutes  sortes.  Elles  doivent  être  interdites 
aux  enfants  au-dessous  de  17  ans.  /"^ 

Concurrents  —  Coureurs,  sauteurs,  lanceurs;  j'mi^rs  op- 
posés les  uns  aux  autres  dans  une  compétition  wppi'tiye, 

Dead-heat.  —  Ex-<Equo  qui  signifie  3^!»/*  égalité  »  lorsque 
deux  coureurs  pass<^t  ensemble  la  ligne  d'arrivée,  il  y, 
a  dead-heat.  ^   ^ 

Détente.  ^-  Extension  violente  des  muscles  pour  progres- 
ser ou  pour  franchir  un  obstacle.  ,  ^ 

U  21 


Dopé.  —  Coureur,  joueur,  athlète  faisant  usage  de  sti- 
mulant dans  le  but  d'augmenter  momentanément  ses  capa- 
cités physiques.  Interdit.  Le  doping  est  l'action  de  se  doper. 
Lorsque  le  doping  est  flagrant,  le  responsable  est  sévère- 
ment puni. 

Elan.  —  Effort  violent  produit  pour  faire  progresser  le 
corps  en  avant,  ou  encore  de  le  projeter  pour  lui  faire  pas- 
ser un  obstacle. 

Finale.  —  Dernière  épreuve  où  se  rencontrent  les  coureurs, 
les  sauteurs  ou  les  lanceurs  qui  se  sont  qualifiés  dans  leur 
série,  1/4  ou  1/2  finale. 

1/2  Finales.  —  Epreuves  intermédiaires  entre  les  séries  et 
la  finale.  Les  athlètes  qualifiés  en  1/2  finale  luttent  entre 
eux  dans  la  finale. 

Foulée.  —  Les  coureurs  doivent  apprendre  à  courir,  ils 
font  pour  cela  des  bonds  dénoramés  en  athlétisme  «  foulée  ». 
La  foulée  est  personnelle. 

Inter...  Club.  —  Compétition  faite  entre  plusieurs  sociétés 
ou  clubs. 

Inter...  Régional.  —  Compétition  faite  entre  plusieurs 
groupements  sportifs  d'une  même  région. 

Juge... 

...Arbitre.  —  Personnalité  qui  décide  de  toutes  les  ques- 
tions concernant  la  conduite  générale  des  épreuves. 

...A  rarrivée.  —  Les  juges  à  l'arrivée  contrôlent  l'arrivée 
des  coureurs  :  ils  établissent  l'ordre  dans  lequel  ils  termi- 
nent chaque  épreuve. 

Juge...  au  concours.  —  Personnalités  chargées  de  mesurer 
la  longueur  ou  la  hauteur  des  sauts  et  la  distance  des  lan* 
cers   ;   leur  décision  est  sans  appel. 

Junior.  —  Coureur,  sauteur,  lanceur,  âgé  de  14  à  17  ans. 

Minime.  —  Catégorie  dite  des  minimes,  c'est-à-dire  des 
débutants   ;   en  athlétisme,  âgés  de  12  à  14  ans. 

Qualification.  —  Action  de  s'attribuer  une  place,  un  rang 
pour  participer  à  une  course  ou  à  une  épreuve. 

Record.  —  Résultat  sportif,  officiellement  contrôlé,  établis- 
sant une  nouvelle  performance  surpassant  la  précédente. 

Senior.  —  Coureur  sauteur,  lanceur,  âgé  de  17  ans. 

Série.  —  Ordre  dans  lequel  les  concurrents  prennent  part 
aux  éliminatoires,  dans  les  épreuves   importantes. 

Starter.  —  Personne  chargée  de  donner  le  signal  de  dé- 
part pour  toutes  les  courses  quelles  qu'elles  soient. 

Temps.  —  Durée  pendant  laquelle  un  ou  plusieurs  cou- 
reurs parcourent  une  distance  déterminée.  Les  temps  sont 
indiqués  par  le  chronométreur. 
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Terrain  de  concours.  —  L.es  sauts  les  lancers,  sont  aussi 
dénommes  Concours  :  ils  s'exécutent  sur  des  terrains  spé' 
cialement  aménagés  dénommés  :  sautoirs,  surfaces  de  lan- 
cers. 

Les  courses  à  pied.  —  (Y  compris  le  cross-country)  les 
sauts  :  longueur,  hauteur,  profondeur,  perche,  les  lancers, 
poids,  disque,  marteau,  javelot,  forment  un  ensemble  dé- 
nommé :  Sports  athlétiquese  ou  Athlétisme. 

Ils  sont  tous  régis  par  la  Fédération  Française  d'Athlé- 
tisme. Les  exercices  de  grimpers  à  la  corde  ou  à  la  perche, 
ainsi  que  ceux  de  levers  de  la  gueuse  complètent  cet  en- 
semble. 

Ces  sports  qui  se  pratiquent  en  plein  air,  forgent  les  mus- 
cles, façonnent  les  membres,  développent  les  poumons  ;  les 
efforts  progressifs  et  variés  qu'ils  demandent,  stimulent  la 
volonté,  la  ténacité,  l'endurance,  ils  soumettent  les  carac- 
tères au  courage,  à  la  discipline  et  à  la  correction. 

Ce  sont  eux  qui  font  une  jeunesse  forte  et  saine.  Voilà 
pourquoi  l'Athlétisme  doit  être  à  la  base  de  tous  les  sports. 


Un  Stade   d'athlétisme 


UNE   Piste    en   Cendrée 

s'étudient        et       so      créent 
aux 

ÉTABLISSEMENTS      MARCEL      ViLLETTE 
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AVIRON 

Nous  considérons  ici,  l'aviron  sport. 

Il  devrait  être  pratiqué  par  de  nombreux  jeun-es  gens 
parce  qu'il  développe  tous  les  muscles,  il  exige  un  cœur 
solide,  une  respiration  régulière,  des  qualités  de  téna- 
cité et  de  résistance,  il  impose  aussi  une  certaine  disci- 
pline bienfaisant  à  la  jeunesse- 

Sans  méconnaître  les  bienfaits  des  promenades  en 
barque  ou  en  canot  —  à  condition  de  savoir  nager  — 
nous  affirmons  que  l'aviron  est  sinon  le  meilleur,  mais 
un  des  plus  rationnel  et  probablement  le  plus  complet 
des  sports. 

Les  bateaux.  —  Ils  sont  de  deux  modèles,  ceux  qui 
sont  construits  à  clins,  c'est-à-dire  en  lames  de  bois  qui 
chevauchent  les  unes  sur  les  autres  sur  toute  la  Ion* 
gueur  du  bateau. 

Ces  bateaux  sont  relativement  lourds,  les  avirons  se 
fixent  directement  sur  les  bords,  ils  sont  dénommés 
«  Yoles  ». 

Les  autres  ont  la  coque  lisse,  peu  épaisse,  ils  sont  lé- 
gers ;  leurs  avirons  sont  portés  'en  dehors  de  la  coque 
d'où  leur  dénomination  «  outriggers  ». 

Yoles  et  outriggers  forment  donc  la  flotille  utilisée 
pour  le  sport  de  l'aviron. 

Mais  les  yoles  et  les  outriggers  se  classent  en  deux 
catégories  bien  distinctes  :  T  ceux  qui  sont  équipés 

24 


avec  un  seul  aviron  par  rameur  ;  ils  sont  dénommés 
«  de  pointe  »;  2"  ceux  qui  sont  équipés  avec  deux  avi- 
rons par  rameur,  ils  sont  dénommés  «  de  couple  ». 

Pour  les  bateaux  «  de  pointe  »  les  avirons  mesurent 
3  m.  60  environ  de  longueur  et  pour  les  bateaux  «  de 
couple  »,  de  2  m.  90  à  3  m. 

De  plus,  les  yoles  et  les  outriggers  sont  différents 
par  leur  longueur  suivant  qu'ils  sont  construits  pouf 
porter  une,  deux,  trois,  quatre,  cinq,  huit  ou  neuf  per- 
sonnes, y  compris  le  barreur.  Les  bateaux  sont  dénom- 
més suivant,  leur  construction,  leur  longueur,  leur  équi- 
pement, en  un  mot  suivant  leurs  caractéristiques. 


Caractéristiques. 

V  Les  Yoles  : 

Long. 

Larg. 

Poids 

de    pointe     2  rameurs 

8  m.  50 

1  m.  05 

60  kgs 

—         4       — 

10  m.  50 

1  m.  08 

90   — 

—        8      — 

14  m.  50 

1  m.  16 

150   — 

2°  Outriggers  de  pointe  : 

2  rameurs  sans  barreur. 

2  rameurs   avec        — 

4  rameurs   sans        — 

4  ramenirs   avec        — 

8  rameiurs  sans  barreur  17  ou  18  m.  de  0,58  à  0,62     de  90  à  100 

8  rameurs  avec        — 

3"  Outriggers  de  couple  : 

Le  skiff  porte  1  rameur     7  à  9  m.  de  0,25  à  0,30     de  14  à    18 
2  rameurs   sans  barreur. 
4  rameurs   avec        — 
8  rameurs  avec        — 

ANNOTATIONS 

As.  —  Dans  une  embarcation  de  plusieurs  rameurs  l'As 
est  celui  qui  est  placé  en  tête  —  vers  l'étrave.  Il  connaît 
parfaitement  le  maniement  des  rames,  il  doit  être  très  en- 
traîné pour  indiquer  et  soutenir  la  cadence  des  coups  de 
rames,  il  doit  stimuler  ses  coéquipiers. 

Barre.  —  Grouvernail. 
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Barreur.  —  Celui  ou  celle  qui  dirige  l'embarcation  en  ac- 
tionnant la  barre. 

Etambot.  —  Forte  pièce  de  bois  terminant  la  quille  d'un 
bateau.  Le  faux  étambot  est  une  pièce  de  bois  sur  laquelle 
est  fixé  le  gouvernail. 

Etrave.  —  Pièce  maîtresse,  en  bois,  formant  l'avant  de  la 
quille  et  en  même  temps  l'avant  du  bateau 

Clins.  —  Planches  spécialement  amenuisées  et  assemblées 
pour  former  la  coque  d'une  embarcation.  Les  clins  chevau- 
chent les  uns  sur  les  autres.  Les  embarcations  ainsi  cons 
truites   sont   dénommées    Yoles. 

Double-Sciills.  —  Outrigger  de  couple  à  deux  rameurs. 

Glissières.  —  Ensemble  d'un  système  comportant  deux 
glissières  sur  lesquelles  roule  le  siège  du  rameur  qui  peut 
ainsi  déplacer  le  buste  en  avant  et  en  arrière  quand  il  rame. 

Out-K<io:ger.  —  Embarcation  ainsi  dénommée  lorsque  les 
rames  sont  portées  en  dehors  de  la  coque.  Out  :  dehors  et 
riggers  :  portants  .La  coque  des  outriggers  est  légère  et 
lisse. 

Pair-Oar.  —  Out-Rigger  aménagé  pour  recevoir  deux  ra- 
meurs disposant  d'un  aviron  chacun,  c'est-à-dire  «  en 
pointe  ». 

Skiff.  —  Out-Rigger  aménagé  pour  recevoir  un  rameur 
disposant  de  deux  rames. 

Yole.  —  Embarcation  dont  la  coque  est  construite  en  clins; 
elle  est  plus  lourde  que  l'outrigger. 

Pour  pratiquer  l'aviron  —  l'aviron  sport  bien  entendu  — 
les  jeunes  gens  doivent  avoir  une  constitution  physique  ex- 
cellente, de  bons  muscles,  un  cœur  résistant,  des  poumons 
robustes.  Avant  de  se  spécialiser  dans  ce  sport  ils  doivent 
demander  conseil  à  un  docteur  —  s'ils  n'ont  pas  suivi  au 
préalable  un  entraînement  physique.  Enfin,  ils  doivent  — 
pour  le  moins  —  savoir  nager...  ce  qui  est  élémentaire  pour 
pratiquer  l'Aviron. 

L'Aviron  n'est  pas  un  sport  dangereux,  mais  il  exige  des 
qualités  physiques  et  morales  ;  les  débuts  sont  ardus,  car  il 
faut  justement  mettre  en  valeur,  l'assiduité,  la  volonté,  la 
résistance  et  aussi  accepter  une  certaine  discipline...  c'est 
un  sport  d'équipe  ne  l'oublions  pas,  où  les  coéquipiers  sont 
solidaires  les  uns  des  autres  plus  que  dans  n'importe  queî 
sport. 

L'aviron  est  un  des  exercices  physiques  les  plus  ration- 
nels :  il  développe  tous  les  muscles  par  la  coordination  des 
mouvements,  des  poignets,  des  bras,  du  bassin  et  des  jam- 
bes, il  exige  en  même  temps  de  la  ténacité  et  du  courage.^ 
...beaucoup  de  courage. 

26 


BADMINTON 

Terrain.  —  Ce  jeu  se  pratique  surtout  en  salle  sur 
le  parquet,  le  ciment,  le  linoléum,  ou  tout  autre  sol  ;  la 
surface  de  jeu  se  nomme  «  le  court  »,  il  doit  être  hori- 
zontal. 

La  hauteur  libre  doit  être  de  5  m.  au  minimum. 

Le  Badminton  peut  se  jouer  également  en  plein  aif 
sur  un  sol  préparé  ou  sur  une  pelouse,  mais  il  faut  uti- 
liser des  volants  dont  les  têtes  sont  en  caoutchouc. 

Dimensions  : 

c.      .      ,  \     Longueur  13  m.  40 

En  simple }     Larleur      5  m.  20 

^     ,     , .  (     Longueur  13  m.  40 

E"  double ]     Larleur      6  m.  10 

Filet.  —  Le  court  est  divisé  en  deux  parties  égales 
par  un  filet  de  0  m.  75  à  0  m.  80  de  large  fixé  à  deux 
poteaux  placés  à  0  m.  60  maximum  des  limites  du  court. 
La  partie  supérieure  doit  être  à  1  m.  55  du  sol  à  ses 
extrémités  et  à  1  m.  525,  au  centre  du  court.  Les  mailles 
auront  de  18  à  20  mm.  de  côté. 

Une  bande  blanche  de  75  mm.  de  large  délimitera  la 
partie  supérieure  sur  toute  la  longueur  du  filet. 

Raquette.  —  La  raquette  de  Badminton  peut  avoir 
les  caractéristiques  suivantes  : 
Longueur  totale  :  0  m.  68. 
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Tamis  :  de  26  à  27  cm.  de  longueur. 

de  18  à  20  cm.  de  largeur. 
Poids  :  170  gr.  environ. 

Toutefois  il  n'y  a  pas  de  règles  déterminant  les  di- 
mensions et  le  poids  de  cette  raquette. 

Le  volant.  —  Le  Badminton  se  pratique  avec  un  vo- 
lant constitué  par  une  tête  en  liège  demi-sphérique  de 
25  à  27  mm.  dans  laquelle  sont  fixées  des  plumes. 

Le  volant  réglementaire  doit  avoir  16  plumes  de  63 
à  70  mm.  de  longueur,  leur  écartement  devra  former  un 
cercle  de  50  à  65  mm.  de  diamètre  au  sommet. 

Les  plumes  sont  ligaturées  entre  elles  à  25  mm.  de 
la  tête. 

Poids  :  de  4  gr.  à  5  gr.  50. 

Le  jeu.  —  Le  Badminton  peut  se  jouer  en  simple  ou 
en  double. 

Le  joueur  qui  fait  le  service  est  dénommé  «  servant  » 
celui  qui  reçoit  le  volant  est  le  «  relanceur  ». 

Le  servant  n'a  droit  qu'à  un  volant  à  chaque  service. 

Le  volant  étant  servi,  puis  relancé,  il  n'y  a  plus  ni  ser- 
vant, ni  relanceur,  mais  le  servant  «  à  la  main  ». 

Seul  le  camp  du  servant  compte  des  points,  lorsque 
le  camp  adverse  fait  des  fautes. 

Si  le  camp  du  servant  fait  une  faute  aucun  camp 
ne  compte  de  point,  mais  le  service  change  de  main. 

Une  partie  se  joue  en  deux  manches  et  une  belle  s'il 
y  a  lieu. 

Les  manches  se  jouent  en  11  points  pour  les  jeunes 
gens  et  pour  les  dames  et  en  15  points  pour  les  mes- 
sieurs, on  peut  cependant  jouer  en  21  points. 
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ANNOTATIONS 

«  Avoir  la  niAin  ».  —  Le  joueur  qui  fait  le  service  «  à  la 
main  ».  Après  une  faute  faite  par  le  camp  du  servant  «  la 
main  passe  »  c'est-à-dire  que  le  camp  relanceur  fait  le 
service  à  son  tour. 

«  Faire  la  belle  ».  —  Lorsque  les  deux  camps  gagnent 
chacun  une  manche,  ils  doivent  jouer  «  la  belle  •»,  c'est-à- 
dire  une  troisième  partie.  Celui  qui  gagne  la  belle  gagne 
la  partie  ou  n^actche. 

Blanche.  —  Une  manche  est  une  des  deux  parties  qui  com- 
pose le  matche. 

«  De  Volée  ».  —  Le  volant  est  obligatoirement  repris  avant 
qu'il  ne  touche  le  sol...  il  est  repris  de  volée. 

Le  Badminton  est  un  jeu  sportif  accessible  à  tous  les 
jeunes  gens  parce  qu'il  peut  être  pratiqué  par  tous  sans 
danger  ;  c'est  un  excellent  exercice  d'assouplissement  et  de 
détente  pour  les  muscles  inférieurs  et  supérieurs,  pour  le 
deltoïde  et  les  abdominaux. 

Ce  jeu  se  caractérise  par  la  vitesse  des  mouvements  qui 
sont  imposés  par  la  grande  mobilité  du  volant,  celui-ci  étant 
toujours  repris  de  volée.  Conséquemment  le  badminton  dé- 
veloppe efficacement  les  réflexes. 

S'efforcer  de  pratiquer  au  plein  air  afin  que  les  poumions 
profitent  davantage  des  bienfaits  de  ce  jeu 


Le  Jeu  est  l'enfant  du  travail...  îl  n'y  a 
pas  de  forme  du  Jeu  qui  ne  trouve  son 
modèle  dans  une  occupation  sérieuse 
quelconque.»  modèle  qui  est  également 
antérieur. 

WUNOT. 
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BASE=BALL 

Le  terrain.  —  Le  Base-Bail  —  jeu  américain  —  se 
pratique  sur  une  pelouse,  dont  l'herbe  doit  être  serrée 
et  tondue  très  courte  ;  elle  doit  être  horizontale  et  unie. 

La  surface  de  jeu  doit  se  rapprocher  autant  que  pos- 
sible d'un  carré  de  50  à  100  mètres  de  côté,  cette  super- 
ficie permet  aux  joueurs  d'évoluer  aisément. 

Elle  se  décompose  en  trois  parties  : 

V  Le  petit  champ  —  surface  principale  —  est  un  carré 
de  27  m.  45  de  côté.  Un  des  angles  est  occupé  par  la 
plaque  de  but  —  4^  base  —  tandis  que  les  trois  autres 
sont  occupés  par  les  3  bases  ;  au  centre  se  trouve  la 
plaque  du  lanceur. 

Les  quatre  côtés  sont  dénommés  ligne  de  base  ;  ils 
constituent  une  sorte  de  piste  que  les  batteurs  parcou- 
rent  de  base  en  base. 

2"  Au  delà  du  côté  réunissant  la  V^  et  la  2^  base  et 
de  celui  réunissant  la  2*^  et  la  3'  se  trouve  le  Grand 
champ  sur  48  m.  80  ;  il  est  occupé  par  les  servants. 

3°  Le  reste  du  terrain  forme  le  champ  nul  ou  surface 
hors  jeu. 

Les  bases.  —  Elles  ont  la  forme  d'un  carré  de  0  m.  40 
de  côté  et  sont  formées  par  des  sacs  de  toile  remplis 
de  sciure  sur  0  m.  10  d'épaisseur. 

La  plaque  de  but  est  fixée  dans  le  sol  et  sa  surface 
est  au  même  niveau  que  le  sol  ;  elle  mesure  0  m.  425  de 
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base,  0  m.  425  de  hauteur  dans  l'axe  et  0    m.  21  de 
côté  ;  lelle  est  en  bois  ou  en  caoutchouc  dur  et  strié. 

La  plaque  du  lanceur  est  un  rectangle  de  0  m.  60  sur 
0  m.  15,  même  matière  et  même  disposition  que  la  pla- 
que de  but. 

Le  bat.  —  Est  un  tube  en  bois  d'une  seule  pièce  sen- 
siblement cylindrique,  plus  mince  à  la  poignée  qu'au 
sommet,  sa  plus  grande  épaisseur  est  de  0  m.  07  de 
diamètre  et  la  longueur  peut  être  de  0  m.  80  à  0  m.  85. 

Poids  :  de  0  kg  800  à  1  kg  200. 

La  balle.  —  Est  formée  de  caoutchouc,  de  cuir  et  de 
peau. 

Circonférence  :  de  0  m.  21  à  0  m.  23. 

Poids  :  140  à  160  grammes. 

Le  Base-Bail  comprend  2  équipes  de  9  joueurs,  l'un 
d'eux  dénommé  capitaine  commande  son  équipe. 

Une  équipe  comprend  les  batteurs  qui  deviennent  les 
coureurs  de  bases  après  avoir  bâté  la  balle. 

Dans  l'autre  équipe,  il  y  a  :  le  lanceur,  l'attrapeur  et 
les  servants.  L'attrapeur  et  les  servants  de  première 
base  utilisent  des  gants  ou  des  moufles  à  leur  conve- 
nance ;  l'attrapeur  est  protégé  par  un  plastron  et  un 
masque. 

Le  jeu.  —  Le  jeu  consiste  :  pour  le  lanceur,  à  lancer 
la  balle  à  l'attrapeur  qui  doit  s'en  emparer  le  plus  rapi- 
dement possible  pour  la  passer  à  ses  coéquipiers,  les 
servants. 

Le  rôle  des  servants  consiste  à  attraper  la  balle  le 
plus  rapidement  possible,  de  la  passer  ou  de  s'efforcer 
soit  d'atteindre  la  base  avant  le  bateur  —  la  balle  en 
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main  —  ou  de  toucher  celui-ci  entre  deux  bases  la  balle 
étant  toujours  tenue. 

Pour  le  batteur,  à  frapper  la  balle  ainsi  lancée,  avec 
le  bat,  afin  de  l'envoyer  le  plus  loin  possible  des  bases 
et  à  courir  immédiatement  vers  la  première,  puis  vers 
la  deuxième  et  si  possible  vers  la  troisième  base  pour 
gagner  la  plaque  de  but  sans  être  arrêté  par  les  sef 
vants. 

Une  partie  se  joue  en  9  manches. 

Une  manche  est  le  temps  que  prend  l'équipe  au  bat 
jusqu'à  ce  que  trois  batteurs  aient  été  mis  hors  jeu. 

ANNOTATIONS 

Attrapeur.  —  Joueur  du  camp  des  servants  chargé  d'attra- 
per la  balle  qui  a  été  lancée  par  son  coéquipier,  le  lanceur. 

Base.  —  Lieu  où  les  coureurs  doivent  passer  ou  se  réfu- 
gier. 

Batteur.  —  Joueur  chargé  d'empêcher  la  balle  d'arriver 
à  l'attrapeur  et  de  l'envoyer  dans  le  champ  avec  le  bat. 

Champ.  —  Surface  de  jeu  comprenant  le  Petit  Champ  et 
le  Grand  Champ. 

Coureur.  —  Le  batteur  devient  coureur  de  base  lorsqu'il  a 
régulièrement  envoyé  la  balle  dans  le  grand  champ. 

Groxind.  —  Surface  de  jeu. 

Le  base-bail  est  un  sport  athlétique  complet  —  malheu- 
reusement incompris  en  France.  Il  est  complet  parce  que 
tous  les  joueurs  lancent  la  balle...  puis  ils  doivent  l'attraper 
en  sautant  ou  en  se  baissant,  il  faut  courir,  sprinter,  re- 
sauter et  tout  cela  normalement,  sans  violence,  sans  bru- 
talité. Quant  au  batteur  il  fera  travailler  les  muscles  des 
bras,   de  la  main,  les   épaules,   le   dos. 

De  plus  ce  sport  développe  :  l'adresse,  les  réflexes  tou- 
jours variés,  l'initiative  qui  doit  être  rapide,  enfin  l'endu- 
rance, principal  effet  des  sports  athlétiques.  Le  base-bail 
doit  être  pratiqué  par  les  jeunes  gens  de  12  à  18  ans,  qui 
désirent  se  développer  rationnellement. 
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BASKET  BALL 

Terrain.  —  Le  Basket-Bail  se  pratique  sur  un  terrain 
dit  «  en  sol  préparé  »  pour  être  jouable  par  temps  hu- 
mide ou  après  une  grosse  averse.  De  plus  il  doit  être 
ferme  sans  être  dur,  la  surface  de  jeu  au  contraire  doit 
être  souple,  pour  diminuer  la  fatigue  des  joueurs  ;  elle 
doit  être  filtrante  et  ne  pas  se  désagréger. 

Dimensions  \   Î^^^S^"^    =  '^^  ^  ^  \l  ""• 

(    Longueur  :  de  24  a  18  m. 

Le  Basket-Bail  peut  également  se  jouer  en  salle  à 
condition  toutefois  que  la  surface  de  jeu  soit  libre  de 
tout  obstacle,  y  compris  l'emplacement  réservé  aux 
spectateurs,  —  2  mètres  au  minimum  sur  tout  le  pour- 
tour —  la  hauteur  libre  doit  être  de  6  mètres  au  mini- 
mum. 

La  surface  de  jeu  doit  être  limitée  par  une  démarca- 
tion très  nette  ;  le  tracé  intérieur  doit  être  très  visible. 

Les  buts.  —  Ils  se  composent  de  3  parties  : 

—  Le  poteau. 

—  Le  panneau. 

—  Le  panier  ou  basket. 

Le  poteau  soutient  le  panneau  sur  lequel  est  fixé  le 
panier,  il  peut  être  en  bois  ou  en  fer. 

Le  panneau  mesure  obligatoirement  : 
côté  horizontal  :  1  m.  80 
côté  vertical      :  1  m.  20 
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Il  est  en  bois  dur  de  0  m.  03  d'épaisseur  et  doit  se 
trouver  dans  un  plan  perpendiculaire  au  terrain  et  pa- 
rallèle à  la  ligne  de  fond.  La  face  intérieure  €st  peinte 
en  blanc. 

Le  panier  est  constitué  par  un  cercle  en  fer  rond, 
auquel  est  suspendu  un  filet  de  corde  sans  fond,  il  est 
fixé  horizontalement  et  de  niveau  au  centre  du  panneau. 

Diamètre  du  fer        :  0  m.  020 

Diamètre  du  cercle  :  0  m.  45 

Longueur  du  filet     :  0  m.  60 

Le  panier  est  placé  horizontalement,  à  0  m.  30  du 
bord  inférieur  du  panneau,  soit  à  3  m,  05  du  sol. 

La  distance  entre  le  bord  intérieur  du  cercle  et  celui 
du  panneau  est  de  0  m.  15. 

Le  but  étant  en  place  :  le  poteau  doit  se  trouver  en 
dehors  du  jeu  à  0  m.  40  de  la  ligne  de  fond. 

La  base  du  panneau  est  à  2  m.  75  du  sol  et  à  0  m.  60 
intérieurement  de  la  ligne  de  fond  et  le  cercle  du  panier 
doit  être  exactement  à  3  m.  05  du  sol. 

Le  ballon.  —  Le  ballon  est  constitué  par  une  vessie 
de  caoutchouc  bien  gonflée  recouverte  d'une  enveloppe 
de  cuir. 

Circonférence  :  de  0  m.  75  à  0  m.  80 
Poids  :  de  600  à  650  grammes 

Le  jeu.  —  Une  partie  de  Basket-Bail  se  joue  entre 
deux  équipes  de  5  joueurs  :  3  avants  -  1  centre  -  1  ar- 
rière. 

L'un  d'eux,  dénommé  capitaine,  commande  l'équipe  ; 
celui-ci  a  seul  le  droit  de  causer  sur  le  terrain.  Chaque 
équipe  peut  avoir  1  -  2  ou  3  remplaçants. 

Le  jeu  consiste  à  lancer  la  balle  dans  le  panier  ;  elle 
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peut  être  poussée,  lancée,  dribblée  avec  les  mains  dans 
toutes  les  directions. 

Il  est  interdit  de  frapper  la  balle  avec  le  poing,  de 
lui  donner  des  coups  de  pied  ou  de  courir  en  la  tenant. 

Pour  marquer  un  panier  il  faut  que  le  ballon  passe 
par  la  partie  supérieure  du  filet  et  qu'il  le  traverse,  s'il 
reste  à  l'intérreur  le  but  est  marqué. 

Un  panier  marqué  pendant  le  jeu  donne  deux  points 
et  un  panier  marqué  sur  coup  franc  donne  un  point. 

L'équipe  qui  a  obtenu  le  plus  de  points  gagne  la 
partie. 

Une  partie  ou  un  matche  de  Basket-Bail  se  joue  en 
deux  mi-temps,  de  20  minutes  chacune,  séparées  par  un 
repos  de  10  minutes. 

ANNOTATIONS 

Balle  tenue  —  La  balle  est  dite  «  tenue  »  lorsque  deux 
joueurs  au  moins  —  un  de  chaque  camp  —  tiennent  ou  em- 
pêchent de  jouer  la  balle. 

Chandelle.  —  Faire  une  chandelle  consiste  à  lancer  la 
balle  en  hauteur. 

Dribbler.  —  En  basket  —  dribbler  —  consiste  à  frapper 
le  ballon  de  petits  coups  de  mains  pour  le  faire  rebondir 
sur  le  sol  et  de  courir  en  même  temps.  Un  jouer  peut  éga- 
lement dribbler  en  faisant  rouler,  en  jetant  ou  en  lançant 
la  balle,  puis  en  la  retouchant  avant  qu'elle  soit  reprise  ou 
qu'elle  touche  un  autre  joueur. 

Double  arbitrage.  —  Une  partie  de  basket  est  arbitrée  par 
deux  arbitres  ;  ils  sont  responsables  de  toutes  les  phases  du 
jeu  dans  leur  zone  respective. 

Obstruction.  —  Il  y  a  obstruction  lorsqu'un  joueur  em- 
pêche volontairemsent  le  déplacement  d'un  adversaire  qui 
n'a  pas  le  ballon. 

Lignes  de  fond  —  Lignes  délimitant  la  surface  de  jeu  sur 
les  petits  côtés. 

Panier.  —  Contrairement  aux  autres  sports  le  but  de 
chaque  équipe  se  trouve  dans  le  camp  de  l'adversaire.  Pour 
marquer  un  but  une   équipe  doit  faire  pénétrer  le  ballon 
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dans  son  panier,  ce  panier  étant  défendu  par  l'équipe 
adverse. 

Pivot.  —  Un  joueur  étant  en  possession  du  ballon  peut 
déplacer  un  pied  dans  plusieurs  directions  sans  que  l'autre 
change  de  place,  il  fait  un  pivot. 

Prolongation.  —  Lorsque  les  deux  équipes  arrivent  à  éga- 
lité de  points  —  après  la  durée  de  temps  normal  —  il  y  a 
lieu  de  prolonger  la  partie  d'une  période  supplémentaire 
pour  les  départager. 

Temps  mort.  —  Temps  accordé  pendant  différents  arrêts 
dont  celui  qui  est  nécessaire  aux  remplacements  des  joueurs 

Tenir.  —  Gêner  de  toute  façon  un  adversaire. 

Touches.  —  Lignes  délimitant  la  surface  de  jeu  sur  les 
grands  côtés. 

Zones.  —  La  surface  de  jeu  est  divisée  en  deux  zones. 

La  «  zone  avant  »  d'une  équipe  est  la  moitié  du  terrain 
où  se  trouve  son  panier. 

La  «  zone  arrière  »  est  celle  où  se  trouve  le  panier  de 
l'équipe  adverse. 

La  zone  de  but  est  la  partie  comprise  entre  la  ligne  de 
fond  et  la  ligne  de  coups  francs. 

Faute.  —  Est  considérée  comme  faute,  toute  action  inter- 
dite par  le  règlement  :  fautes  techniques  ou  fautes  person- 
nelles. Chaque  faute  entraîne  une  sanction  pour  l'équipe 
qui  l'a  commise. 

Le  basket-ball  a  conquis  l'ardeur  des  jeunes  sportifs.  Il 
leur  plait  parce  que  c'est  un  sport  moyen  entre  les  jeux 
sportifs  et  les  grands  sports  de  plein  air.  Comme  il  se  pra- 
tique  sur  une  surface  restreinte  :  372  m2,  les  efforts  phy- 
siques sont  donc  diminués  par  rapport  à  ceux  qu'exigent  le 
football  ou  le  rugby  et  conséquemment  l'entraînement  est 
moins  sévère  —  les  parties  ne  durent  également  que  40  mi- 
nutes —  deux  fois  20  minutes. 

De  plus  le  Basket-Bail  peut  se  pratiquer  en  salle,  ce^  qui 
est  peut-être  plus  agréable,  les  rigueurs  des  intempéries 
étant  supprimées. 

Et  pour  ces  raisons  le  Basket  semble  accessible  à  beau- 
coup de  jeunes  filles  et  de  jeunes  hommes. 

Mais  il  ne  faut  pas  perdre  de  vue  que  le  Basket-Bail,  sport 
athlétique,   est  un  sport  de  compétitions  officielles. 

Or,  pour  affronter  les  compétitions  les  jeunes  gens  doi- 
vent être  âgés  de  16  ans  au  minimum  et  encore  faut-il  qu'ils 
aient  une  bonne  constitution  doublée  d'une  sérieuse  prépa- 
ration. Là  encore  le  docteur  a  son  mot  à  dire. 
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Si  le  Basket-Bail  se  pratique  sur  une  surface  restreinte, 
ses  phases  en  sont  cependant  très  variées  et  très  actives  : 
nombreuses  courses  rapides,  mais  courtes,  détentes,  lancers, 
sauts,  flexions,  tous  les  organes  y  sont  mis  à  contribution, 
à  bon  escient  d'ailleurs,  mais  les  parties  ne  se  passent  pas 
sans  aléas,  surtout  en  compétition. 

Par  conséquent  il  ne  faut  pas  négliger  la  préparation  phy- 
sique par  la  culture  corporelle,  l'Athlétisme  léger  et  les  Jeux 
sportifs  et  surtout  en  pratiquant  le  Ballon  au  panier  (1). 

Les  joueurs  devront  s'astreindre  par  la  suite  à  un  entraî- 
nement régulier  et  sérieux  pour  parfaire  les  qualités  indis- 
pensables   au    basketeur. 

En  résumé,  sport  athlétique  accessible  à  tous,  à  condition 
toutefois  d'avoir  pratiqué  la  culture  physique,  l'athlétisme 
et  le  ballon  au  panier  afin  de  profiter  par  la  suite  des  bien- 
faits du  Basket-Bail  :  grande  activité  physique,  respiration 
parfaite,  réflexes  rapides,  décision  et  adresse  et  aussi  hy- 
giène. 

Enfin,  l'arbitrage  sévère  impose  aux  joueurs  la  correction 
et  la  loyauté  dans  le  jeu...  ce  qui  a  son  importance  quant  à 
l'éducation  de  la  jeunesse. 


LES    AIRES    DE    JEUX 

souples,    perméables,    résistantes 

s'étudient     et    se     créent 

par    les 

ÉTABLISSEMENTS      MARCEL      ViLLETTE 


(1)  Voir  la  préparation  aux  Sports  par  les  Jeiix. 

37 


BREVET  SPORTIF 

Le  Brevet  Sportif  Populaire  est  un  examen  de  culture 
corporelle,  il  est  accessible  à  tous  les  enfants  âgés  de 
12  ans,  aux  jeunes  gens  âgés  de  15  ans,  ainsi  qu'aux 
jeunes  filles  âgées  de  15  à  17  ans. 

Pour  obtenir  le  diplôme  —  suivant  leur  âge  —  en- 
fants et  jeunes  gens  doivent  pratiquer  l'athlétisme  lé- 
ger qui  fortifie,  développe  leurs  aptitudes  physiques  en 
les  préparant  à  l'athlétisme  qui  doit  être  à  la  base  de 
tous  les  sports. 

Le  Brevet  Sportif  Populaire  est  réparti  en  plusieurs 
échelons. 

BREVET  MASCULIN 

Premier  Echelon 

Grimper  à  la  corde  ou  au  mât 3  m. 

(avec  les  bras  et  les  jambes) 
Lancer  d'une  balle  de  50  gr 12  m. 

(sans  élan,  bras  droit  et  bras  gauche) 

Saut  en  hauteur  avec  élan 0  m.  90 

Course  de  40  mètres  plat  en 8" 

Grimper  à  la  corte  ou  mât 3  m. 

Mouvement  d'éducation  physique Tiré  au  sort 

Nage  libre,  départ  plongé 10  m. 
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2'  Echelon  (de  15  à  17  ans) 

Lancer  du  poids  de  5  kgs 4  m. 

(avec  élan  bras  droit  et  bras  gauche) 

Saut  en  hauteur  avec  élan 1  m.  10 

Course  de  60  m.  plat,  en 9" 

Grimper  à  la  corde  2  m.  50 

(avec  les  bras  seuls,  départ  debout) 

Course  de  600  m.  plat,  en 2'10'* 

Nage  libre,  départ  plongé  25  m. 


3^  Echelon  (de  18  à  34  ans) 

Lancer  du  poids  de  7  kgs  257  6  m. 

(avec  élan,  meilleur  bras) 

Saut  en  hauteur  avec  élan  1  m.  20 

Course  de  10  Om.  plat,  en 15" 

Grimper  à  la  corde 3  m. 

(avec  les  bras  seuls,  départ  debout) 

Course  de  1.000  m.  plat,  en 4' 

Nage  libre,  départ  plongé 25  m. 


4'  Echelon  (après  34  ans) 

Lancer  du  poids  de  7  kgs  257 6  m. 

(avec  élan,  meilleur  bras) 

Saut  en  hauteur  avec  élan  1  m.  05 

Grimper  à  la  corde 3  m. 

(avec  les  bras  et  les  jambes) 

Course  de  1.000  m.  plat,  en 4'20" 

Nage  libre,  départ  plongé  25  m. 
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BREVET  FEMININ 

1"  Echelon  (de  12  à  14  ans) 

Lancer  d'une  balle  de  50  gr 10  m. 

(sans  élan,  bras  droit  et  bras  gauche) 

Saut  en  hauteur  avec  élan 0  m.  80 

Course  de  40  m.  plat,  en 8" 

Grimper  à  la  corde  ou  au  mât 2  m. 

(avec  les  bras  et  les  jambes) 

Mouvement  d'éducation  physique Tiré  au  sort 

Nage  libre,  départ  plongé 10  m. 

2'  Echelon  (de  15  à  17  ans) 

Lancer  d'une  balle  de  100  gr 12  m. 

(avec  élan,  bras  droit  et  bras  gauche) 

Saut  en  hauteur  avec  élan 0  m.  90 

Course  de  5  Om.  plat,  en 9" 

Grimper  à  la  corde - 3  m. 

(avec  les  bras  et  les  jambes) 

Nage  libre,  départ  plongé 25  m. 

3*  Echelon  (de  18  à  34  ans) 

Lancer  du  poids  de  4  kgs 5  m. 

(avec  élan  meilleur  bras) 

Saut  en  hauteur  avec  élan  1  m. 

Course  de  60  m.  plat,  en  10" 

Grimper  à  la  corde 3  m. 

(avec  les  bras  et  les  jambes) 

Nage  libre,  départ  plongé  25  m. 
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BOULES 

n;^^„o;^«o  ^  Longueur:  27  m.  50 

^'^^^^'ons    I  Larleiir    :  de  3  à  5  m. 

Le  Sport-Boules  peut  se  pratiquer  sur  tous  les  ter- 
rains unis  et  suffisamment  longs  ;  on  peut  jouer  sur  une 
allée,  sur  une  place,  sur  une  route. 

Un  jeu  régulier  demande  cependant  une  certaine  ins- 
tallation. 

Tout  d'abord  le  sol  doit  être  ferme  et  uni,  il  doit  être 
filtrant  pour  être  jouable  par  temps  humide  ou  après 
une  averse. 

La  surface  de  jeu  peut  être  délimitée  par  des  plan- 
ches ou  par  des  madriers  posés  sur  champ  de  0  m.  15 
environ  hors  sol. 

Les. extrémités  doivent  être  limitées  par  des  fonds  de 
jeu  en  bois,  très  épais  pour  résister  aux  chocs  des  bou- 
les ;  leur  hauteur  peut  être  de  0  m.  50  à  0  m.  80. 

Le  but.  —  Le  but  est  représenté  par  une  petite  boule 
en  bois  généralement  en  buis,  non  ferrée.  Diamètre  de 
0  m.  04  à  0  m.  045. 

Boules.  —  Les  boules  sont  en  bois  ferrées  de  clous  ; 
elles  peuvent  être  métalliques,  alliages  divers.  Les  bou- 
les plombées  sont  interdites. 

Diamètre  :  de  0  m.  09  à  0  m.  10 

Poids        :  de  0  kg  950  à  1  kg  100. 

.Le  jeu.  —  Au  début  de  chaque  partie  le  but  est  lancé 
par  un  joueur  à  une  certaine  distance  de  la  raie  du 
pied,  mais  pas  à  plus  de  2  m.  50  de  la  limite.  Jeu  ré- 
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glementaire.  Alternativement  les  joueurs  de  chaque 
camp  lancent  une  de  leur  boule  et  s'efforcent  de  la 
faire  parvenir  aussi  près  que  possible  du  but. 

Les  joueurs  doivent  obligatoirement  lancer  deux 
boules. 

La,  ou  les  boules,  les  mieux  placées  gagnent  cha- 
cune un  point  à  leur  camp. 

La  partie  se  joue  en  15  ou  21   points. 

Un  camp  peut  comprendre  de  1  à  4  joueurs. 

ANNOTATIONS 

«  Avoir  la  boule  ».  —  Avoir  l'avantage  de  lancer  sa  boule 
le  premier. 

But.  —  Le  but  est  une  petite  boule  lancée  par  un  joueur 
à  une  certaine  distance  de  la  raie  de  pied  —  avant  chaque 
partie. 

«  Piger  ».  -—  C'est  mesurer  les  distances  entre  deux  boules 
ou  entre  plusieurs  boules  ou  entre  une  boule  et  le  but,  pour 
déterminer  la  plus  courte  distance.  L'objet  employé  pour 
mesurer  est  une  pige. 

Pointer.  —  Lancer  une  boule  de  façon  qu'elle  touche  le 
sol  avant  de  déplacer  une  ou  plusieurs  boules. 

Quadrette.  —  Une  équipe  de  quatre  joueurs  est  une  qua- 
drette. 

Raclette.  —  Coup  irrégulier  consistant  à  tirer  sa  boule  de 
façon  qu'elle  tombe  à  plus  de  0  m.  50  de  la  boule  ou  du  but 
visé. 

Raie.  —  ...  limite  située  à  0  m.  50  de  part  et  d'autre  de3 
extrémités  de  la  surface  de  jeu. 
...  de  but  située  à  2  m.  de  la  raie  limite. 
...  de  pied  située  à  5  m.  de  la  raie  de  but. 

Tirer.  —  Lancer  —  directement  —  sa  boule  soit  sur  une 
boule  de  son  camp,  soit  sur  une  boule  adverse  ou  encore 
sur  le  but. 

Le  jeu  de  boule  est  un  excellent  exercice  de  plein  air, 
divertissant  et  pacifique  ;  il  demande  beaucoup  d'adresse  et 
aussi  de  sang-froid. 

Les  écoles,  les  lycées,  les  collèges  devraient  mettre  des 
emplacements  à  la  disposition  des  élèves  pour  qu'ils  puis- 
sent se  délasser  physiquement  et  moralement  en  pratiquant 
un  jeu  sans  danger,  intelligent  et  sain. 
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BOXE 

La  boxe  est  un  sport  de  combat,  avec  les  poings, 
c'est  un  sport  viril.  Il  ne  peut  être  pratiqué  que  par 
des  Jeunes  gens  bien  constitués  et  très  entraînés,  soit 
par  la  culture  physique,  soit  par  les  sports  athlétiques 
il  exige  en  effet  des  qualités  physiques  et  morales  de 
premier  ordre. 

Sport  de  combat,  la  boxe  est  une  suite  de  mouve- 
ments d'attaques  et  de  parades. 

Ces  mouvements  ou  coups  s'apprennent  dans  les 
salles  de  Culture  physique  ou  dans  les  Gymnases. 

Les  combats  S'e  font  sur  une  piste  spéciale  :  le  Ring. 
Un  ring  est  un  plancher  élevé  de  1  mètre  environ  au- 
dessus  du  sol,  il  est  carré  et  peut  mesurer  de  5  à  6 
mètres  entre  cordes. 

La  surface  de  combat  est  recouverte  d'un  feutre  très 
épais  —  1  cm.  d'épaisseur  —  recouvert  lui-même  d'une 
toile  spéciale  —  bâche  —  solidement  attachée  sur  les 
quatre  côtés  pour  rester  tendue. 

Le  ring  de  boxe  est  délimité  sur  les  quatre  côtés 
par  3  cordes. 

La  première  corde  se  trouve  à  0  m.  40  du  plancher, 
la  deuxième  à  0  m.  80  et  la  plus  haute  à  1  m.  20. 

Les  gants.  —  Les  gants  de  boxe  sont  en  peau-cuir 
souple,  ils  sont  plus  ou  moins  rembourés  de  crin  et 
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doivent  avoir  un  poids  déterminé  fixé  par  la  Fédéra- 
tion Française  de  Boxe,  pour  les  combats  officiels. 

Catégries.  —  Les  combats  de  boxe  se  font  entre 
boxeurs  de  même  catégorie,  les  catégories  sont  déter- 
minées par  les  poids. 

Jusqu'à  50  kg  800  Catégorie  Poids  Mouche 

de  50  kg  800  à  53  kg  520  —  —    Coqs 

de  53  kg  520  à  57  kg  150  —  —    Plumes 

de  57  kg  150  à  61  kg  230         —  —    Légers 

Pour  ces  catégories  tous  les  boxeurs  doivent  em- 
ployer des  gants  de  4  onces  soit  114  grammes  chacun, 
de  61  kg  230  à  66  kg  670  Catégorie  Poids  Mi-Moyens 
de  66  kg  670  à  72  kg  570        —  —      Moyens 

de  72  kg  570  à  79  kg  378        —  —      Mi-Lourds 

Pour  ces  catégories  tous  les  boxeurs  doivent  em- 
ployer des  gants  de  5  onces  soit  143  grammes  chacun. 

Au-dessus  de  79  kg  378  Catégorie  Poids  Lourds. 

Les  boxeurs  doivent  employer  des  gants  de  6  onces 
minimum  soit  de  171  grammes  chacun. 

Les  combats.  —  Ils  sont  jugés  par  un  arbitre.  Les 
combats  officiels  sont  dirigés  par  un  directeur  de  com- 
bat qui  se  tient  sur  le  ring  et  ils  sont  jugés  par  trois 
juges  qui  se  tiennent  autour  du  ring  au  premier  rang. 

Les  combats  de  boxe  se  font  en  un  certain  nombre 
de  reprises  dénommées  Round. 

Le  nombre  est  déterminé  à  l'avance  ;  il  ne  peut  être 
supérieur  à  20. 

Chaque  round  peut  avoir  une  durée  de  2  à  3  minutes 
ils  sont  espacés  par  une  minute  de  repos. 

Lorsqu'un  des  adversaires  tombe  sur  le  tapis  à  la 
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suite  d'un  coup  reçu  et  qu'il  y  reste  10  secondes,  il 
est  mis  hors  de  combat,  il  ne  peut  plus  frapper,  il  est 
knock-out.  Mais  les  adversaires  peuvent  perdre  le  com- 
bat sur  d'autres  décisions. 

ANNOTATIONS 

Blocage.  —  Coup  de  défense.  Consiste  à  recevoir  le  poing 
de  l'adversaire  dans  ses  gants  réunis. 

Breack.  —  «  Séparez-vous  ». 

ClinclL.  —  Corps  à  corps. 

Crochet.  —  Coup  de  poing  porté  au  menton  ou  à  l'esto- 
mac  en  faisant  faire  au  bras  légèrement  fléchi  un  arc  de 
cercle. 

Cross.  —  Le  cross  est  un  crochet,  mais  ce  coup  est  im- 
médiatement suivi  d'un  autre  coup. 

Direct.  —  Coup  porté  du  poing  droit  ou  gauche  par  une 
détente  directe  du  bras. 

Esquive.  —  Eviter  un  coup  en  se  reculant,  en  s'inclinanl 
ou  en  se  déplaçant  à  gauche  ou  à  droite. 

Footing.  —  Marche  accélérée  faisant  partie  de  l'entraî- 
nement des  boxeurs. 

Garde.  —  En  boxe  la  garde  est  la  position  initiale  et 
personnelle  du  boxeur  prêt  au  combat. 

Knock.  —  Frapper. 

Knock-out.  —  Expression  consacrée  à  la  boxe,  signifie  ap- 
proximativement :  ne  peut  plus  frapper,  ou  :  hors  de  com* 
bat.  Un  boxeur  est  knock-out  lorsqu'il  reste  couché  sur  le 
ring  plus  de  dix  secondes. 

Medecin'Ball.  —  Ballon  conKposé  de  déchets  de  laine  et  de 
crin  enfermés  dans  une  enveloppe  de  cuir  souple. 

La  grosseur  et  le  poids  des  medecins'ball  sont  variables  : 

Poids  :  de  1  kg  à  5  kgs. 

Ces  ballons  sont  très  employés  pour  l'entraînement  de  la 
boxe. 

Punching-Ball.  —  Ballon  composé  d'une  vessie  bien  gon- 
flée et  d'une  enveloppe  de  cuir  souple  ou  de  caoutchouc.  Le 
Punching-Ball  est  fixe,  c'est-à-dire  suspendu  à  une  plate- 
forme ou  maintenu  entre  deux  câbles  élastiques  ou  encore 
fixé  à  une  tige  métallique. 

Le  Punching-Ball  est  un  ballon  dont  se  servent  les  boxeurs 
pour  s'exercer  aux  différents  coups  de  poings  et  surtout 
pour  les   exécuter  rapidement. 

45 


Speaker.  —  Personne  qui  annonce  à  haute  voix  les  diffé- 
rentes phases  d'un  combat,  ainsi  que  les  résultats,  pour  les 
faire  connaître  au  public. 

Swing.  —  Coup  de  poing  porté  avec  les  premières  pha- 
langes, les  doigts  étant  tournés  vers  le  corps.  Ce  coup  est 
balancé,    c'est-à-dire   accompagné. 

Upercut.  —  Coup  porté  de  bas  en  haut  à  la  pointe  du 
menton  ou  de  l'estomac. 

Un  boxeur  doit  avoir  une  excellente  santé  :  un  cœur  so- 
lide, des  pounions  puissants,  des  muscles  vigoureux,  il  doit 
être  vif,  alerte,  souple  et  très  résistant  ;  de  plus  il  doit  être 
franc  et  loyal  dans  son  ardeur  combattive. 

Pour  ces  raisons  fondamentales  la  boxe  n'est  pas  accessi- 
ble à  tous  les  jeunes  gens  ;  les  conseils  d'un  docteur  sont 
indispensables  pour  s'y  adonner. 

Toutefois  elle  peut  être  pratiquée  comme  culture  physique 
non  seulement  pour  parachever  l'entraînement  général,  mais 
aussi  pour  apprendre  à  se  défendre. 


Quand  les  corps  diminuent  les  caractè- 
res tombent,  le  peuple  perd  sa  force  phy- 
sique et  morale,  il  vieillit. 

LACORDAIRE. 
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CATCH=AS  CATCH=CAN 

Catch  as  catch  signifie  approximativement  «  Attrape 
comm'e  tu  peux  ». 

C'est  probablement  le  plus  viril  des  sports,  puisqu'il 
consiste  en  corps  à  corps  entre  deux  hommes  qui 
combattent  librement,  c'est-à-dire  en  employant  toutes 
les  prises  —  sauf  quelques  exceptions,  coups  rigoureu' 
sements  défendus. 

Ce  sport  ne  peut  donc  être  pratiqué  que  par  des  jeu- 
nes hommes  connaissant  à  fond  la  culture  physique  ou 
ayant  exercé  pendant  quelque  temps  soit  des  sports 
athlétiques  soit  d'autres  sports  virils  ;  en  un  mot  par 
des  jeunes  hommes  bien  constitués,  solides,  souples. 

Plus  que  pour  tous  autres  sports  les  con&eils  et  l'au- 
torisation d'un  docteur  sont  indispensables  pour  pou- 
voir catcher. 

Terrain.  —  Le  catch  &e  pratique  sur  un  ring  de  5 
mètres  de  côté  au  minimum  'et  de  7  mètres  au  maxi- 
mum. 

La  surface  de  combat  doit  obligatoirement  être  re- 
couverte de  matelas  spéciaux  ayant  environ  10  cm. 
d'épaisseur  ;  ils  sont  également  recouverts  d'une  bâ- 
che douce  solidement  attachée  et  tendue  sur  les  quatre 
côtés.  • 

Catégories.  —  Les  combats  se  font  entre  catcheurs 
de  même  catégorie  ;  ils  sont  classés  suivant  leur  poids: 
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Au-dessous  de  65  kg  Catégorie  Poids  Légers 
de  65  à  72  kg  —  —    Mi-Moyens 

de  72  à  79  kg  —  —    Moyens 

de  79  à  87  kg  500  —  —    Mi-Lourds 

Au-dessus  de  87  kg  500  —  —    Lourds 

Les  comoais.  —  Ils  sont  dirigés  et  jugés  par  un  ar- 
bitre ;  ses  décisions  sont  sans  appel. 

Les  combats  se  gagnent  par  : 

—  Un  tombé  :  un  des  adversaires  ayant  les  deux 
épaules  au  tapis  pendant  3  secondes. 

—  Aux  points  :  c'est-à-dire  que  s'il  n'y  a  pas  eu  de 
tombé  dans  le  délai  fixé,  le  vainqueur  peut  être  ce- 
lui qui  a  le  moins  de  faute 

—  Par  disqualification  pour  coup  défendu. 

—  Par  abandon  lorsque  maintenu  dans  une  prise  dou- 
loureuse un  des  catcheurs  frappe  trois  fois  le  tapis. 

A  la  fin  de  la  reprise  l'arbitre  peut  décider  que  le 
combat  est  nul  si  une  décision  n'est  pas  intervenue 
pendant  la  durée  de  la  reprise  et  si  les  catcheurs  sont 
à  peu  près  de  la  même  force. 

Les  combats  peuvent  se  faire  : 

—  En  une  reprise  de  20  minutes  ; 

—  ou  en  une  reprise  de  30  minutes  ; 

—  ou  en  deux  reprises  et  une  belle  s'il  y  a  lieu  —  le 
temps  de  chacune  étant  fixé  au  préalable. 

Il  est   rigoureusement   interdit  : 

de  pincer  —  de  tirer  ou  d'arracher  les  cheveux  ; 

de  faire  des  prises  d'étranglement  ; 
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de  mettre  les  doigts  dans  la  bouche  ou  dans  les  yeux 
ainsi  que  de  maintenir  la  paume  de  la  main  sur  la  bou- 
che ou  sur  le  nez...  et  de  mordre.  Les  prises  de  mains 
doivent  saisir  quatre  doigts  au  moins. 

Il  'est  interdit  de  jeter  l'adversaire  -en  dehors  du  ring 
mais  un  catcheur  peut  se  trouver  en  partie  ou  en  entier 
au  delà  des  cordes,  il  doit  dans  ce  cas  se  remettre 
dans  le  ring  'en  moins  de  dix  secondes. 

Il  est  interdit  de  frapper,  seul  le  coup  porté  avec 
l'avant-bras  est  autorisé,  c'est  le  coup  dit  de  la  man- 
chette. 


Les 

Courses 

Les 

Lancers 

Les    Sauts 

Trois 

Brochures  que 

tout  athlète  devrait 

avoir 

Ouvrages  réalisés 
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de  la  Commissior 
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4      A.    B.   C.   DES  SPORTS. 


CRICKET 

Le  terrain.  —  Le  cricket  peut  être  pratiqué  par  les 
jeunes  gens  dans  une  prairie  ou  dans  un  pré,  il  suffit 
de  disposer  d'une  surface  de  40  m.  sur  40  environ. 

Les  parties  importantes,  les  matches  officiels  se  font 
sur  des  «  ground  »  de  grande  surface  ;  pour  fixer 
une  idée  de  l'importance  de  la  surface  de  jeu,  indiquons 
que  les  dimensions  peuvent  être  de  100  X  100  mètres. 

Tous  les  terrains  de  cricket  sont  en  herbe  tondue  très 
courte  afin  que  les  joueurs  puissent  courir  aisément. 

Les  grounds  officiels  sont  de  superbes  pelouses  de 
gazon  serré  et  régulier  ;  leur  entretien  est  'extrêmement 
onéreux. 

Au  centre  du  terrain  se  trouve  l'emplacement  où  se  dé- 
roulent les  principales  phases  du  jeu  ;  c'est  une  zone 
absolument  horizontale,  sans  obstacle,  l'herbe  y  est 
très  régulière  ;  cette  zone  est  dénommée  «  Pitch  »,  elle 
mesure  24  mètres  de  longueurs  sur  3  à  4  mètres  de 
large. 

Les  guichets.  —  Le  cricket  peut  se  jouer  avec  un 
guichet,  mais  il  se  pratique  le  plus  souvent  avec  deux 
guichets.  Ils  se  placent  aux  extrémités  du  Pitch  dans 
son  axe  à  20  mètres  exactement  l'un  de  l'autre. 

Un  guichet  se  compose  de  trois  piquets  ronds  en 
bois,  placés  l'un  à  côté  de  l'autre,  mais  espacés  de  telle 
façon  que  les  balles  ne  puissent  pas  passer  entre  eux. 
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Les  trois  piquets  sont  réunis  à  leur  sommet  par  une 
ou  deux  barrettes  suivant  la  fabrication. 

D'-n-ns  ■jSrrfs^^î^Xfg' 

La  barrette  ne  doit  avoir  que  10  ou  12  mm.  d'épais- 
seur. 

La  balle. 

Circonférence  :  de  0,224  à  0,229  mm. 
Poids  :  de  165  à  170  gr. 

Les  battes.,  —  Les  battes  sont  des  engins  qui  ser- 
vent à  frapper  la  balle  lorsqu'elle  est  lancée  pour 
atteindre  le  guichet. 

Elles  se  composent  de  deux  parties  : 

—  du  manche  ; 

—  du  plat,  qui  frappe  la  balle,  l'autre  face  est  ar- 
rondie. 


Longueur 

Largeur 

Poids 


0  m.  965  au  maximum. 
0  m.  108  au  maximum. 


Le  jeu.  —  Une  partie  de  cricket  se  joue  entre  deux 
équipes  de  11  joueurs  ;  chaque  équipe  est  commandée 
par  l'un  d'eux,  il  est  dénommé  capitaine. 

Une  des  équipes  prend  le  champ,  c'est-à-dire  que 
ses  joueurs  sont  répartis  sur  le  terrain  par  le  capitaine, 
autour  du  ou  des  guichets  de  façon  que  la  balle  soit 
reprise  le  plus  rapidement  possible  après  avoir  été 
battée. 

Un  ou  deux  de  ses  joueurs  sont  chargés  de  faire 
tomber  le  ou  les  guichets  avec  la  balle,  ce  sont  les 
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lanceurs.  L'autre  équipe  fournit  les  batteurs,  ils  pren- 
nent la  batte  à  tour  de  rôle. 

Si  le  lanceur  fait  tomber  le  guichet,  le  batteur  est 
hors  jeu  et  il  est  remplacé  par  un  joueur  de  son  équipe 
qui  prend  la  batte  à  son  tour. 

Mais  si  le  batteur  frappe  la  balle  et  l'envoie  dans  le 
champ,  il  fait  une  ou  plusieurs  courses  de  20  mètres 
environ  aller  et  retour  lorsqu'il  n'y  a  qu'un  guichet  ; 
d'un  guichet  à  un  autre,  lorsqu'il  y  a  deux  guichets. 
Le  ou  les  batteurs  doivent  donc  faire  le  plus  de  cour- 
ses, sans  être  arrêtés  par  les  servants,  tel  est  le  but 
du  jeu...  faire  des  Runs. 

Les  11  batteurs  prennent  la  batte  à  tour  de  rôle  et 
font  le  plus  de  courses  possible  ;  ce  n'est  que  lorsqu'ils 
sont  tous  hors  jeu,  qu'il  y  a  changement  de  camp,  c'est- 
à-dire  que  l'équipe  du  champ  fait  batting  à  son  tour. 

On  additionne  les  courses  et  les  fautes  de  chaque 
équipe  et  celle  qui  a  marqué  le  plus  de  points  gagne 
la  partie. 

Une  partie  de  cricket  peut  durer  plusieurs  heures,  de 
3  à  5  heures  environ. 

ANNOTATIONS 

Cricket.  —  Jeu  de  cross. 

Batting.  —  Manier  la  batte. 

Browleur.  —  Nom  du  joueur  qui  envoie  la  balle  au  bat- 
teur. 

Fieldsmen.  —  Joueurs  qui  ramassent  la  balle  dans  le 
champ. 

Pitche.  —  Bande  de  terrain  comprise  entre  deux  guichets. 

Kun.  —  Course  d'un  guichet  à  un  autre. 

Striker.  —  Nom  du  batteur  lorsqu'il  est  en  action  dans  1© 
jeu. 

The  eut.  —  Le  coup. 

The  field.  —  Le  champ. 

Wicket.  —  Guichet. 
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CROQUET 

Terrain.  —  Le  jeu  de  Croquet  peut  se  pratiquer  sur 
le  sable  ou  sur  un  sol  préparé  ;  l'aire  de  jeu  doit  être 
plane,  unie,  sans  obstacle.  Les  dimensions  réglemen- 
taires sont  :  20  mètres  de  longueur  et  14  mètres  de 
largeur,  mais  elles  peuvent  être  augmentées  ou  dimi- 
nuées suivant  la  force  des  joueurs  et  aussi  suivant  l'em- 
placement dont  on  dispose. 

L'aire  de  jeu  est  délimitée  soit  par  une  raie  tracée 
sur  le  sol  soit  par  un  ruban  ;  autant  que  possible  ré- 
server une  bande  en  dehors  du  jeu  pour  permettre  aux 
joueurs  de  frapper  leur  boule  si  celle-ci  se  trouve  sur 
la  limite. 

Les  maillets.  —  Les  maillets  sont  cylindriques  en 
bois  dur,  leur  longueur  peut  varier  de  0  m.  14  à  0  m.  18. 

Diamètre  :  63  mm.  environ. 

Ils  sont  montés  sur  un  manche  de  0  m.  80  à  1  m.  de 
longueur. 

Les  boules.  —  Elles  sont  en  frêne  ou  en  buis. 

Diamètre  :  de  0  m.  08  à  0  m.  09. 

Poids        :  de  441  à  460  grammes. 

Les  maillets  et  les  boules  portent  une  marque  de 
couleur  différente. 

Les  buts.  —  Ils  se  composent  de  deux  piquets  de 
0  m.  60  de  hauteur  -et  de  0  m.  37  de  diamètre  enfoncés 
dans  le  sol  à  des  emplacements  déterminés  ;  ils  sont 
divisés  sur  une  certaine  hauteur  par  des  couleurs  dif- 
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férentes  correspondant  à  celles  qui  sont  peintes  sur  les 
boules  et  les  maillets. 

L'ordre  des  couleurs  détermine  celui  dans  lequel  les 
joueurs  doivent  jouer. 

Arceaux.  —  Ils  sont  en  fer  galvanisé,  leur  hauteur 
est  indéterminée,  toutefois  ils  doivent  être  enfoncés  de 
0  m.  05  et  avoir  de  0  m.  30  à  0  m.  25  de  hauteur  hors 
sol  ;  largeur  :  0  m.  20  environ. 

Les  jeux.  —  Le  Croquet  peut  se  jouer  individuelle- 
ment, mais  il  se  joue  généralement  par  camp  de  2,  de 
3  ou  4  joueurs  chacun.  Les  joueurs  sont  désignés  par 
les  couleurs  indiquées  sur  les  maillets.  Le  jeu  consiste 
à  faire  suivre  aux  boules  un  itinéraire  déterminé  par 
la  disposition  des  arceaux  ;  il  y  a  plusieurs  disposi- 
tions. 

Chaque  joueur  doit  donc  frapper  sa  boule  avec  son 
maillet  et  la  faire  passer  sous  les  arceaux  dans  Tordre 
convenu. 

Le  joueur  ou  le  camp  ayant  croqué  le  premier  le 
but,  gagne  la  partie. 

ANNOTATIONS 

Croquer.  —  Lorsqu'un  joueur  touche  une  boule  amie  ou 
ennemie  avec  sa  boule...  il  croque  quand  il  place  sa  boule  en 
contact  avec  la  boule  touchée  pour  la  chasser  dans  une  di- 
rection déterminée. 

Roquer.  —  Dans  le  même  cas  le  joueur  peut  aussi...  ro- 
quer, c'est-à-dire  laisser  sa  boule  avec  la  boule  touchée  et 
les  pousser  toutes  les  deux  ensemble. 

Sonnette.  —  Double  arceau  formé  en  croix  sous  laquelle 
se  trouve  une  petite  sonnette. 

Le  croquet  est  un  jeu  de  plein  air,  bon  divertissement, 
sain,  ne  demande  pas  de  grandes  qualités  physiques  mais 
par  contre  impose  du  sang-froid,  de  la  décision  et  du  coup 
d'oeil.  C'est  un  jeu  d'adresse. 
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CYCLISME 

'    La    route  :    tourisme    et 

-,       ,  \       courses. 

Terrain   <    ,        .  , 

I    La    piste  :    courses  :    vi- 

(       tesse,  demi-fond,  fond. 

La  bicyclette.  —  Pour  le  tourisme,  la  bicyclette  est 
forte,  assez  lourde  —  de  12  à  15  kgs  —  ses  tubes, 
cadre  et  fourche,  sont  assez  gros  ;  les  jantes  des  roues 
sont  en  métal,  équipées  avec  des  pneus,  enfin  elle  doit 
avoir  des  freins  à  main  ou  un  frein  rétro-pédalage  et 
cet  ensemble  en  fait  une  machine  solide,  résistante  et 
pratique. 

Le  tourisme  consiste  à  parcourir  une  certaine  ran- 
donnée à  travers  la  campagne  ;  la  vitesse  peut  être  de 
12  à  20  km.  à  l'heure. 

Pour  la  course,  la  machine  doit  être  plus  légère  -et 
donner  toute  garantie  de  solidité  ;  les  différents  élé- 
ments de  construction,  ainsi  que  les  accessoires  sont 
réduits  au  strict  nécessaire.  Les  tubes  du  cadre  et  de 
(a  fourche  sont  donc  de  dimensions  inférieures,  les  jan- 
tes sont  en  bois  ou  len  métal  léger,  équipées  avec  des 
boyaux.  Une  selle  légère,  deux  freins  à  main,  deux 
cale-pieds,  constituent  les  principaux  accessoires. 

Développement        :  de  3  à  7  m. 

Poids  pour  la  route  :  9  kgs  environ. 

Les  courses  sur  route  sont  très  nombreuses  ;  en  plus 
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des  différents  circuits  qui  se  courent  tous  les  ans,  les 
courses  sur  route  les  plus  importantes  sont:  Bordeaux- 
Paris,  en  une  seule  étape  :  600  km,  et  le  Tour  de  France 
par  étapes  :  5.000  km.  environ. 

Pour  la  piste  la  bicyclette  est  de  construction  spé- 
ciale. 

Développement         :  7  m.  50  environ. 

Poids  pour  la  piste  :  7  kgs  environ. 

Sur  piste  les  courses  se  font  en  vitesse  pure,  en  de- 
mi-fond et  en  fond. 

Vitesse        :  de  600  à  1.500  mètres. 
Demi-fond  :  de  10  à  100  km. 
Fond  :  au-dessus  de  150  km. 

L'épreuve  la  plus  importante  sur  piste  est  la  Course 
des  Six  Jours.  Elle  se  court  entre  plusieurs  équipes  de 
deux  coureurs,  l'un  d'eux  étant  en  piste  tandis  que 
l'autre  se  repose,  ils  peuvent  ainsi  se  relayer  à  volonté 
pendant  toute  la  course  qui  dure  144  heures  sans  aucun 
arrêt. 

Le  développement  d'une  bicyclette  s'obtient  en  mul- 
tipliant la  circonférence  de  la  roue  motrice  par  le  nom- 
bre de  dents  du  grand  pignon  et  en  divisant  le  nombre 
obtenu  par  celui  des  dents  du  petit  pignon. 

ANNOTATIONS 

Boyau.  —  Enveloppe  de  caoutchouc  relativement  fine  ren- 
fermant une  chambre  à  air  translucide.  Le  boyau  est  fixé 
sur  la  jante  par  une  bande  gomnaée. 

Chambre  à  air.  —  Tube  en  caoutchouc  formant  une  cou- 
ronne et  remplie  d'air. 

Entraîneur  —  Certaines  courses  sont  dite  «  avec  entraî- 
neurs »  lorsque  les  coureurs  sont  tenus  de  faire  la  course 
derrière  un  tendem  ou  derrière  une  moto  qui  les  entraîne. 

Course  contre  la  montre.  —  Dans  ce  genre  de  course  les 
coureurs  partent  individuellement  ;  le  parcours  est  évidem- 
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ment  le  même,  mais  chaque  coureur  est  chronométré  du  dé- 
part à  l'arrivée,  celui  qui  fait  le  parcours  dans  le  temps  le 
plus  réduit  gagne  la  course. 

Pneu.  —  Enveloppe  de  caoutchouc  épaisse  dans  laquelle 
se  place  la  chambre  à  air.  Le  pneu  adhère  à  la  jante  par 
la  pression  de  l'air  qui  le  coince  sur  la  jante. 

Sprinter.  —  Action  de  parcourir  une  certaine  distance  — 
200  ou  300  m.  par  exemple.  —  avant  l'arrivée  pour  atteindre 
le  poteau  d'arrivée  aussi  vite  que  possible. 

Stayers. —  Spécialistes  qui  font  les  courses  sur  pistes  en 
moto. 

Course  Scrat<îh.  —  Pour  une  course  scratch  les  coureurs 
partent  tous   d'une  même  ligne. 

Course  handicap.  —  Tandis  que  pour  une  course  handicap 
les  coureurs  partent  de  points  différents  échelonnés  à  une 
certaine  distance  —  suivant  leur  force  —  par  rapport  à 
celui  ou  à  ceiix  qui  partent  du  véritable  point  de  départ. 

Vélo.  —  Abréviation  de  vélocipède. 

Pour  les  enfants  de  6  à  12  ans  la  bicyclette  doit  être  un 
divertissement  physique,  un  jeu  de  plein  air,  pas  plus. 

Au-dessus  de  12  ans  et  jusqu'à  l'âge  de  16  ans,  filles  et 
garçons  ne  doivent  se  servir  de  leur  bicyclette  que  modé- 
rément ;  pour  pédaler,  ils  doivent,  en  effet,  fournir  un  effort 
physique  toujours  supérieur  à  celui  que  permettent  leurs 
organes  justement  en  formation  à  cet  âge.  De  plus  la  posi- 
tion des  bras  sur  le  guidon  est  nuisible  au  développem(ent 
de  leurs  poumons. 

Les  jeunes  gens  doivent  donc  —  avant  de  faire  de  lon- 
gues randonnées  —  se  préparer  aux  différents  efforts  qu'elles 
exigent  en  se  fortifiant  par  la  culture  physique,  les  jeux  do 
plein  air,  le  cross-country  et  l'athlétisme. 

Quant  à  ceux  qui  envisagent  d'en  faire  leur  sport  favori 
ils  devront  —  si  leurs  capacités  physiques  et  morales  le 
permettent  —  s'astreindre  à  un  entraînement  progressif  et 
sévère.  Pour  ces  jeunes  coureurs  l'avis  d'un  docteur  est  indis' 
pensable  pour  éviter  les  maladies  graves. 

N'est  pas  coureur  qui  veut...  évidemment  le  cyclisme  est 
un  beau  sport,  mais  dites-vous  bien  que  pour  le  pratiquer 
il  faut  être  un  athlète  cent  pour  cent  et  si  dans  la  jeunesse 
française,  il  y  a  d'innombrables  candidats,  il  y  a  peu  d'élus 
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CYCLE-BALL 

EN  PLEIN  AIR 

Terrain.  —  Pour  pratiquer  le  Cycle-Bail  il  faut  un 
terrain  horizontal,  sans  obstacle  et  sans  trou  ;  il  faut 
en  effet  que  les  joueurs  puissent  rouler  aisément  et 
sans  danger. 

De  préfrence  la  surface  de  jeu  doit  être  gazonnée. 
les  terrains,  en  terre  ou  en  sable,  nivelés  et  roulés  au 
préalable,  sont  évidemment  plus  agréables,  mais  ils 
sont  glissants  après  une  pluie. 

Comme  ce  jeu  se  pratique  surtout  l'été,  les  terrains 
de  football  ou  de  rugby  peuvent  être  utilisés,  mais  il 
faut  atténuer  les  irrégularités  :  trous,  bosses,  etc.. 

La  surface  de  jeu  doit  être  ceinturée  par  une  bande 
de  terrain  de  3  mètres  de  largeur  au  minimum. 

Toutes  les  lignes  de  démarcations  sont  tracées  à  la 
chaux  ;  elles  doivent  avoir  de  0  m.  05  à  0  m.  08  de 
largeur. 

T^.         .  (  Longueur  :  70  m. 

^'^^^^^^ons  )  Larleur    :  50  m. 

Les  buts.  —  Ils  se  composent  de  deux  poteaux  fixés 
sur  la  ligne  de  but  à  égales  distances  des  lignes  de 
touche. 

Les  poteaux  sont  espacés  de  4  mètres  ;  ils  peuvent 
être  réunis  à  leurs  sommets  par  une  barre  à  2  m.  25 
du  sol  ;  un  filet  peut  être  fixé  aux  poteaux  et  à  la 
barre  pour  arrêter  le  ballon. 
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Le  ballon.  —  En  plein  air  le  ballon  est  constitué  par 
une  vessie  bien  gonflée  enfermée  dans  une  enveloppe 
de  cuir. 

Diamètre  :  de  18  à  20  cm. 

Poids        :  de  250  à  280  gr. 

La  bicyclette.  —  Elle  doit  avoir  les  caractéristiques 
suivantes  : 

Cadre.  —  Hauteur  :  du  centre  des  roues  au  tube  su- 
périeur :  480  -  700. 

Longueur  du  tube  supérieur  :  900  à  1  m.  100. 
Ecartement  entre  les  axes  des  roues  :  900  à  1  m.  100. 

Selle.  —  Longueur  :  de  200  à  300. 

Guidon.  —  Il  doit  être  droit  sur  300  -  500  de  lar- 
geur. Les  poignées  sont  en  cuir  ou  en  caoutchouc. 

Roues.  —  Jantes  en  bois  ou  métalliques,  à  flasques. 
Diamètre  :  650  au  minimum. 

Développement  :  de  2  m.  50  à  3  m.  50. 
Tous  les  accessoires  dangereux  sont  interdits. 

Le  jeu.  —  Il  consiste  à  faire  progresser  le  ballon  en 
avant  en  le  déplaçant  avec  les  roues  du  vélo  ;  il  est  in- 
terdit de  se  servir  des  mains  ou  des  pieds. 

Les  deux  équipes  sont  formées  de  6  joueurs  :  3 
avants  -  2  arrières  -  1  gardien  de  but  ;  l'un  d'eux  com- 
mande l'équipe. 

Une  partie  de  Cycle-Bail  se  joue  en  2  mi-temps  de 
30  minutes  chacune  séparées  par  un  arrêt  de  15'. 

L'équipe  qui  marque  le  plus  grand  nombre  de  buts 
gagne  la  partie. 
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EN  SALLE 

Le  Cycle-Bail  se  pratique  en  salle  suivant  un  règle- 
ment spécial. 

Le  soL  —  Il  peut  être  en  ciment,  en  plancher  ou  en 
terre  battue.  Il  doit  être  libre  de  tout  obstacle  y  com- 
pris les  spectateurs  qui  doivent  se  trouver  à  2  mètres 
de  la  surface  de  jeu. 

Dimensions  \  ^^"g^eur  :  15  mètres. 

/   Largeur     :  12  mètres. 

La  surface  de  jeu,  y  compris  les  dégagements,  est 
limitée  par  une  clôture  basse  de  0  m.  30  de  hauteur  ; 
les  démarcations  intérieures  doivent  être  tracées  à  la 
peinture. 

Les  buts.  —  Ils  se  composent  de  deux  poteaux  mo- 
biles placés  sur  la  ligne  de  but  à  égales  distances  des 
lignes  de  côté  —  ils  sont  distants  de  deux  mètres  — 
intérieurement  et  reliés  par  une  barre  à  2  mètres  du 
sol. 

Le  ballon.  —  Il  doit  être  en  étoffe. 
Diamètre  :  de  18  à  20  cm. 
Poids        :de  500  à  600  gr. 

La  bicyclette.  —  Mêmes  caractéristiques  que  celles 
employées  pour  le  Cycle-Bail  de  plein  air. 

Le  jeu.  —  En  salle  le  Cycle-Bail  se  joue  entre  deux 
équipes  de  2  joueurs.  Ils  doivent  pousser  le  ballon  avec 
les  roues  de  leur  vélo  et  s'efforcer  de  le  faire  passer 
dans  le  but  adverse. 

Une  partie  se  joue  en  deux  mi-temps  de  7  minutes 
chacune.  L'équipe  qui  a  marqué  le  plus  grand  nombre 
de  buts  gagne  la  partie. 
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ANNOTATIONS 

Accoster.  —  Se  mettre  en  contact  avec  un  adversaire  pour 
le  gêner.  Interdit. 

Coins,  —  Les  coins  sont  des  marques  caractéristiques  au 
Cycle-Bail.  Ce  sont  des  points  dont  l'emplacement  est  fixé 
à  2  mètres  de  la  ligne  de  but  et  à  1  mètre  de  la  ligne  de 
touche.  Il  y  a  4  coins  (1). 

Coup  de  pied  : 

—  de  coin.  —  Après  une  faute  le  ballon  est  placé  à  un  coin 
désigné  pour  être  remis  en  jeu  par  l'équipe  bénéficiaire. 

—  coup  franc.  —  Après  une  faute  le  ballon  est  placé  à  l'en- 
droit même  où  a  été  commis  la  faute. 

—  coup  de  réparation.  —  Après  une  faute  le  ballon  est  placé 
au  coin  désigné  par  l'arbitre. 

Faire  une  tête.  —  C'est  envoyer  le  ballon  avec  la  tête.  Un 
but  peut  être  fait  avec  la  tête. 
Tenir.  —  Gêner  un  adversaire  intentionnellem,ent.  Interdit. 

Le  Cycle-Bail  en  plein  air  est  un  sport  :  il  ne  doit  être 
pratiqué  que  par  des  jeunes  gens  bien  constitués,  aguerris 
par  la  culture  physique.  L'autorisation  d'un  docteur  et  celle 
des  parents  sont  indispensables. 

Le  Cycle-Bail  en  salle  exige  un  effort  moins  grand,  il 
peut  être  considéré  comme  un  jeu  ;  mais  il  ne  faut  pas  en 
abuser,  les  jeux  en  salle  ont  l'inconvénient  d'activer  la  res- 
piration —  et  l'expiration  —  dans  un  cube  d'air  insuffisant, 
surtout  lorsqu'il  y  a  de  nombreux  spectateurs  et  le  but  re- 
cherché n'est  pas  atteint...  au  contraire. 


La  Jeunesse  prophétise  par  son  exis- 
tence même. 

Paul  VALERY. 


(1)  Voir  le  Tableau  «  Surfaces  et  Tracés  ». 
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CULTURE  CORPORELLE 

ET  CULTURE  PHYSIQUE 

Pour  les  'enfants  de  9  à  15  ans  la  Culture  corporelle 
est  l'ensemble  des  mouvements  exécutés  simultané- 
ment par  les  différentes  parties  du  corps  pour  les  dé- 
velopper et  les  fortifier  progressivement. 

Ces  mouvements  sont  : 

Extensions 


Flexions 
Elongations 

Extensions 

Flexions 

Elongations 


des  membres 
supérieurs 

des  membres 
inférieurs 


Epaules 
Bras 
Avant-Bras 
Mains 

Cuisses 
Genoux 
Jambes 
Pieds 


Extensions 

Flexions 

Rotations 


du  dos 

de  la  poitrine 

du  bassin 

de  l'abdomen 

Ils  constituent  la  base  fondamentale  de  la  culture 
corporelle.  Mais  cette  base  a  fait  naître  de  nombreuses 
méthodes  —  plus  ou  moins  différentes  —  et  les  mou- 
vements de  culture  corporelle  sont  très  nombreux,  tout 
en  se  répétant  d'ailleurs,  suivant  la  variété  des  combi- 
naisons, avec  les  uns  et  les  autres. 

Retenons  ici  que  ces  mouvements  —  peu  importe  la 
méthode  —  accroissent  progressivement  les  muscles, 
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qu'ils  augmentent  donc  la  force  et  la  résistance,  qu'ils 
provoquent  la  respiration  et  développent  les  poumons. 

La  Culture  corporelle  procure  donc  aux  enfants  un 
corps  sain,  robuste  et  souple  ;  elle  les  prépare  aux 
exercices  physiques.  Si  les  mouvements  paraissent  fas- 
tidieux —  aux  petits  comme  aux  grands  —  il  faut 
s'ingénier  à  obtenir  que  les  uns  et  les  autres  s'inté- 
ressent aux  bienfaits  de  la  culture  corporelle  :  soit  en 
alternant  les  exercices  avec  ou  sans  engins,  soit  en  fai- 
sant intervenir  les  appareils  de  gymnastique,  soit  en- 
core 'en  dosant  les  séances  d'un  certain  nombre  de  jeux 
corporels.  Ces  jeux  peuvent  d'ailleurs  être  l'applica- 
tion des  mouvements  ;  ils  ont  Une  supériorité  très 
nette,  celle  de  faire  travailler  les  réflexes  et  d'émoustil- 
1er  l'esprit  tout  en  stimulant  la  ténacité,  l'endurance  et 
l'entrain.  Ce  sont  eux  qui  donnent  la  santé  dans  la 
gaité  (1). 

Pour  les  jeunes  gens  la  culture  corporelle  devient 
culture  physique. 

Nous  entendons  ici,  par  culture  physique,  l'action  de 
perfectionner  les  aptitudes  physiques  des  enfants  sui- 
vant leur  constitution,  leur  tempérament  et  leur  carac- 
tère. 

Elle  englobe  pour  ce  faire  des  exercices  très  variés  : 

Culture  corporelle  —  sans  engin  et  avec  engins. 

Exercices  aux  appareils  —  voir  Gymnastique. 

Exerciseur  —  Medecin'Ball  —  Athlétisme  léger  — 
Jeux  sportifs. 

Voilà  ce  que  nous  entendons  par  culture  physique, 
parce  que  ce  sont  ces  exercices  qui  forgent  les  jeunes 


(1)  Voir  «  La  Préparation  aux  Sports  par  les  Jeux  ». 
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filles  et  les  jeunes  gens,  ils  doivent  être  pratiqués  par- 
tout, sans  contrainte,  mais  librement,  ils  doivent  être 
récréatifs,  divertissants  ;  ce  sont  eux  qui  doivent  créer 
cette  ambiance  de  bien-être  physique  qui  n'existe  pas 
dans  notre  jeunesse. 

Si  les  docteurs  ont  un  rôle  important  à  tenir  dans  les 
jeux  et  dans  les  sports,  leurs  conseils  et  leurs  observa- 
tions sont  indispensables  dans  la  culture  corporelle  et 
dans  la  culture  physique.  Ce  sont  les  docteurs  qui 
peuvent  seuls,  juger  les  capacité  et  les  qualités  phy- 
siques, déceler  les  tares  et  les  maladies  et  par  con- 
séquent permettre  ou  interdire  tel  exercice,  tel  jeu  spor- 
tif ou  tel  sport.  Adolescents  et  adolescentes  devraient 
pouvoir  se  fortifier  au  grand  air  ;  ils  s'exerceraient  sous 
la  surveillance  d'un  moniteur  ou  d'une  monitrice,  d'un 
maître  ou  d'une  institutrice,  et  les  plus  expérimentés 
s'entraîneront  librement  et  individuellement. 

Mais  à  des  dates  déterminées  un  contrôle  médical  se- 
rait obligatoire  et  le  docteur  interviendrait  ainsi  util- 
ment  ;  sur  la  fiche  physiologique,  il  y  apposerait  ses 
observations  dans  un  sens  ou  dans  un  autre  et  rien 
n'empêcherait  d'ailleurs  de  subordonner  à  ce  contrôle 
la  pratique  des  grands  jeux  sportifs  pour  les  jeunes 
gens  bien  entraînés  et  en  excellente  santé. 

Mais  la  Culture  corporelle  et  la  Culture  physique 
ne  développent  pas  que  les  muscles,  le  cœur,  les  pou- 
mons, l'organisme  en  général  —  l'une  et  l'autre  fa- 
çonnent aussi  les  caractères,  elles  imposent  à  tous 
les  tempéraments  des  prescriptions  immuables,  elles 
exigent  de  la  volonté,  de  l'endurance,  elles  soumettent 
à  la  discipline  'et  à  la  solidarité  mutuelle. 

De  plus,  elles  font  connaître  —  à  tous  et  à  toutes  — 
les  bienfaits  de  l'hygiène. 
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Qu'est-ce  que  l'hygiène  ? 

En  Culture  physique  et  en  sports,  l'hygiène  est  l'en- 
semble des  compléments  indispensables  aux  exercices 
physiques  quels  qu'ils  soient. 

Culture  physique  +  Hygiène  =  Bonne  santé...  et  bon 
moral...  ne  l'oublions  pas. 

L'hygiène  comprend  en  effet  : 
L'hydrothérapie. 
Les  massages. 
Les  soins  corporels. 
L'alimentation. 

L'hydrothérapie  comprend  tous  les  soins  du  corps 
par  Teau.  En  ce  qui  concerne  les  exercices  physiques, 
les  jeux  sportifs  et  les  sports,  ces  soins  s'appliquent 
immédiatement  après  avoir  pratiqué  l'un  d'eux  ;  ils  ont 
alors  pour  but  —  non  seulement  de  satisfaire  aux  rè- 
gles de  la  propreté  élémentaire  —  mais  aussi  d'assai- 
nir la  peau  et  de  régulariser  la  circulation  du  sang. 

La  peau  est  un  filtre  par  lequel  le  corps  élimine  la 
sueur  et  autres  déchets,  c'est  la  sudation. 

La  sudation  est  plus  forte  lorsque  le  corps  est  en 
mouvem-ent  et  qu'il  s'échauffe  ;  il  dégage  alors  davan- 
tage de  sueur  ou  de  détritus  qui  sont  toxiques  et 
qu'il  faut  enlever  de  l'épiderme.  C'est  le  rôle  des  soins 
hydrothérapiques,  soins  que  nous  méconnaissons  et  qui 
ne  sont  en  fait  que  les  frictions,  les  ablutions,  les  dou- 
ches et  les  bains.  Peut-on  concevoir  que  les  enfants  ou 
les  jeunes  gens  —  et  même  les  soldats  —  fassent  des 
exercices  tout  habillés  ou  qu'ils  remettent  leurs  vête- 
ments après  les  jeux  —  sans  se  laver  —  conservant 
ainsi  une  moiteur  néfaste  à  leur  santé...  non  cela  es' 
inconcevable  et  cependant  nous  en  sommes  là.  La  doa 

65 

5       A.    B.   C.   DES   SPORTS. 


che  est  reconnue  nécessaire,  mais  elle  n'est  réservée 
qu'à  une  minorité,  aux  personnes  aisées  ou  privi- 
légiées... Quant  aux  enfants  !  ils  feront  comme  leur 
grand-père...?  ils  prendront  leur  douche  quotidienne 
quand  ils  auront  cinquante  ans...  voilà  ce  qu-e  beaucoup 
de  dirigeants  pensent  quand  on  leur  parle  de  vestiaires, 
de  lavabos  et  de  douches. 

Il  faut  changer  cette  mentalité. 

Notre  jeunesse  n'est  pas  si  florissante  :  nous  devons 
la  fortifier  par  des  exercices  corporels  et  ceux-ci  im- 
posent les  soins  du  corps. 

Tel  est  le  but  des  frictions  humides,  des  ablutions  — 
tub,  baquet,  douches  —  par  pommée  ou  par  jet,  et  des 
bains. 

Le  massage.  —  Le  massage  consiste  à  pétrir  certai- 
nes parties  du  corps  pour  activer  la  circulation  du 
sang  et  aussi  pour  assouplir  les  muscles.  Il  n'est  pas 
indispensable  ;  toutefois,  il  doit  être  appliqué  dans  cer- 
tains cas  et  aussi  pour  tous  les  entraînements  sérieux. 

Les  soins  corporels.  —  Douches,  bains,  massages, 
entraînent  naturellement  la  propreté  de  tout  le  corps, 
ils  complètent  donc  les  exercices  physiques  ;  mais  il 
ne  faut  pas  délaisser  la  propreté  des  cheveux,  des 
dents,  des  oreilles,  des  parties  sexuelles  et  des  pieds, 
dont  la  propreté  doit  être  particulièrement  surveillée 
chez  les  grands  enfants. 

L'alimentation  fait  également  partie  de  l'hygiène, 
elle  doit  être  surveillée  comme  le  reste,  mais  cette  ques- 
tion dépasse  le  cadre  de  l'A  B  C  des  sports. 

Donner  de  la  santé  à  tous  —  sans  excep- 
tion —  vaudrait  beaucoup  mieux  que  de 
favoriser  une  élite  —  très  restreinte. 
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ESCRIMb 

Terrain.  —  La  surface  du  sol  où  se  font  les  combats 
d'escrime  s'appelle  le  champ.  Il  doit  être  plat  et  orienté 
de  telle  façon  que  l'un  ou  l'autre  des  adversaires  ne  soit 
désavantagé  par  l'éclairage  —  lumière  naturelle  ou 
artificielle. 

Les  combats  à  l'épée  peuvent  être  disputés  en  plein 
air  sur  des  pistes  tracées  sur  le  sol,  terre  battue,  gra- 
vier, etc. 

Les  combats  au  fleuret  et  au  sabre  se  font  réglemen- 
tairement sur  des  pistes  en  linoléum  ou  en  tapis  liège. 

D'autres  pistes  peuvent  être  employées,  mais  pour 
tous  les  tournois  les  organisateurs  devront  annoncer  la 
nature  du  sol  sur  lequel  les  épreuves  seront  disputées. 

Epée.  —  La  largeur  du  champ  est  de  1  m.  80  à  2  m.; 
la  longueur  est  de  34  mètres,  elle  est  divisée  en  deux 
parties  égales  par  la  ligne  médiane. 

A  deux  mètres  de  part  et  d'autre  de  la  ligne  médiane 
se  trouvent  les  lignes  de  mise  en  garde  et  à  deux  mè- 
tres des  limites  du  terrain  se  trouvent  les  lignes  d'aver- 
tissements ;  chaque  combattant  dispose  ainsi  d'une 
longueur  totale  de  15  mètres. 

Toutes  les  épées  sont  autorisées,  si  elles  sont  confor- 
m'es  au  règlements.  Elles  doivent  être  constituées  de 
façon  à  ne  pouvoir  blesser,  ni  le  tireur,  ni  son  adver- 
saire ;  leur  poids  total  doit  être  inférieur  à  770  gram- 
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mes,  tout  compris,  prêt  au  combat.  Une  épée  se  com- 
pose : 

—  de  la  monture  qui  comprend  :  la  coquille,  le  rem- 

bourrage, la    poignée,  la    fusée,  le    pommeau, 
l'écrou  de  s-errage,  la  martingale  ; 

—  de  la  lame  qui  ne  doit  ni  couper,  ni  fouetter,  elle 

ne  doit  pas  être  trop  rigide. 
La  lame  de  l'épée  est  triangulaire,  la  largeur  de  l'une 
quelconque     des     trois     faces    doit    être    inférieure    à 
0  m.  024. 

Elle  est  aussi  droite  que  possible  ^et  toujours  montée 
la  gorge  en  dessus   ;   la  flèche  ne  peut  être  que  de 

0  m.  010  au  maximum.  La  longueur  de  la  lame  est  in- 
férieure à  0  m.  900  ;  celle  de  l'épée  est  inférieure  à 

1  m.  100. 

Fleuret.  —  La  largeur  du  champ  est  de  1  m.  80  à 

2  mètres. 

La  longueur  est  de  12  mètres,  elle  est  divisée  en  deux 
parties  égales  par  la  ligne  médiane.  Les  combattants 
étant  placés  à  2  mètres  de  cette  ligne  doivent  avoir 
chacun  une  longueur  totale  de  4  mètres  pour  rompre 
sans  franchir  la  limite  des  deux  pieds. 

Mêmes  caractéristiques  que  pour  l'épée  avec  les  dif- 
férences suivantes  : 

Le  poids  d'un  fleuret  prêt  au  combat  doit  être  infé- 
rieur à  0  kg  500. 

La  lame  est  de  section  rectangulaire  ou  carrée  ;  elle 
peut  être  flexible  sans  cependant  être  trop  fouettante. 

Sabre.  —  La  largeur  du  champ  est  de  1  m.  80  à 
l  mètres. 
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La  longueur  est  de  24  mètres,  elle  lest  divisée  en  deux 
parties  égales  par  la  ligne  médiane.  Les  combattants 
étant  placés  à  2  mètres  de  cette  ligne  doivent  avoir 
chacun  une  longueur  totale  de  10  mètres  pour  rompre 
sans  franchir  la  limite  des  deux  pieds.  Les  lignes 
d'avertissements  sont  les  mêmes  que  pour  les  combats 
à  l'épée.  ' 

Mêmes  caractéristiques  que  celles  de  l'épée  avec  les 
différences  suivantes  : 

Le  poids  total  du  sabre  prêt  au  combat  est  inférieur 
à  500  grammes  et  supérieur  à  325  grammes  tout  com- 
pris. :        ' 

La  longueur  totale  maximum  est  inférieure  à 
1  m.  050. 

La  lame  doit  avoir  une  largeur  minimum  de  0  m.  005 
au  bouton  et  son  épaisseur  au  même  endroit  doit  être 
de  12  mm.  L'extrémité  est  arrondie. 

Les  lames  trop  rigides  ou  trop  fouettantes,  ainsi  que 
les  lames  dont  l'extrémité  fait  crochet  son  interdites. 
La  courbure  doit  être  continue  et  présenter  une  flèche 
de  0  m.  040  au  maximum. 

La  coquille  doit  être  pleine  et  lisse. 

ANNOTATIONS 

Assaut.  —  En  Escrime,   combat  courtois. 
Attaque.  —  Départ  du  bras  armé. 

Barrage.  —  Lorsque  dans  le  classement  entre  plusieurs 
équipes  faisant  partie  d'une  nxême  poule,  deux  équipes  ou 
plusieurs  équipes  arrivent  —  après  les  combats  prévus  —  à 
avoir  le  même  nombre  de  points  il  y  a  barrage  entre  elles, 
elles  doivent  donc  se  départager  en  combattant  à  nouveau 
pour  obtenir  un  classement  définitif. 
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Combat.  —  Assaut. 

Esquive.  —  Escamotage  d'une  partie  du  corps  pour  parer 
à  l'attaque. 
Estocade.  —  En  escrime  signifie  coup  porté  en  pointe. 

«  Halte  ».  —  Con^mandement  qui  arrête  immédiatement  le 
combat. 

«  En  garde  ».  —  Commandement  adressé  aux  comjbattanta 
avant  l'assaut  et  avant  les  reprises. 

«  En  garde  »  est  suivi  de  «  Etes-vous  prêts  »  puis  du  si- 
gnal de  combat  «  Allez  ». 

Poule.   —   Epreuve...   Individuelle...   d'Equipe. 

Riposte  —  Coup  porté  après  avoir  paré  l'attaque  de  l'ad- 
versaire. 

Touche.  —  Résultat  de  l'arrivée  —  sur  l'une  des  parties 
du  corps  —  de  la  pointe  de  l'adversaire. 

Pour  les  jeunes  gens  et  les  jeunes  filles  l'escrime  est  un 
ensemble  d'exercices  physiques  excellents  à  condition  tou- 
tefois que  les  mouvements  soient  exécutés  simultanément 
à  gauche  comme  à  droite. 

A  cette  condition  ils  fortifient  les  membres  supérieurs  et 
inférieurs,  développent  la  cage  thoracique  ainsi  que  les  mus' 
clés  abdominaux,  de  plus  l'escrime  exige  les  réflexes  rapides 

Toute  la  jeunesse  doit  pratiquer  l'escrime  au  grand  air. 

Pour  les  adultes  l'escrime  nécessité  de  grandes  qualités 
physiques,  une  intelligence  vive  mais  aussi  une  correction 
parfaite  qui  en  font  un  sport  d'élite. 


Les  problèmes  de  l'Education  deman- 
dent une  solution  non  pas  au  cerveau  ou 
à  l'imagination  mais  à  l'action. 

Jan   LIGTHART. 


70 


FLY=BALL 

Dimensions.  —  Le  Fly-Ball  est  un  jeu  de  plein  air 
et  de  salle  ;  il  peut  se  pratiquer  sur  tous  les  sols. 

La  surface  de  jeu  dénommée  court  est  un  rectangle 
de  7  m.  sur  3  m.  20  pour  le  simple  et  de  7  m.  sur 
4  m.  20  pour  le  double. 

Le  filet.  —  Le  court  est  séparé  par  un  filet  tendu, 
dont  les  extrémités  passent  sur  la  partie  supérieure  de 
deux  poteaux  de  1  m.  35  de  hauteur,  placés  en  dehors 
et  contre  les  lignes  de  côté.  Le  filet  doit  avoir  1  m.  30 
au  centre  du  court. 

La  Raquette.  —  Le  Fly-Ball  se  joue  avec  une  ra- 
quette spéciale  dont  le  manche  et  le  tamis  sont  en  bois 
plein.  Sur  Tune  des  faces  est  fixé  un  petit  filet  dans  le- 
quel le  joueur  doit  rattraper  la  balle. 

Longueur  :  0  m.  285  à  0  m.  320. 

Largeur    :  0  m.  155  à  0  m.  160. 

Le  volant.  —  Le  volant  du  Fly-Ball  doit  avoir  une 
base  'en  liège  dans  laquelle  sont  fixées  16  plumes. 
Poids  :  13  grammes. 

Le  jeu.  —  Il  consiste  à  lancer  le  volant  avec  la  ra- 
quette dans  le  camp  opposé  en  le  faisant  passer  au- 
dessus  du  filet  ;  il  se  joue  uniquem^ent  de  volée.  Lorsque 
le  volant  a  passé  trois  fois  le  filet,  après  avoir  été 
frappé  deux  fois  par  le  serveur,  il  peut  être  rattrapé 
dans  le  filet  de  la  raquette. 
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Les  points  se  comptent  de  0  à  30  et  le  point  compte 
double  lorsque  le  volant  est  rattrapé  dans  le  filet. 

Une  partie  se  joue  en  deux  manches  et  une  belle  s'il 
y  a  lieu. 

ANNOTATIONS 

«  La  main  change  ».  —  Se  dit  lorsque  le  serveur  fait  une 
faute  et  que  le  service  change  de  camp. 

Ligne  : 

—  de  fond.  —  Ligne  qui  limite  la  surface  de  jeu 
sur  la  largeur. 

—  médiane.  —  Ligne  qui  sépare  la  surface  de  jeu 
en  2  parties  égales  dans  la  longueur. 

—  de  service.  —  Lignes  parallèles  à  la  ligne  de 
fond,  elles  sont  tracées  à  0  m.  80  de  celle-ci  ;  le 
rectangle  ainsi  formé  est  la  zone  de  service. 

Service.  —  Faire  le  service,  c'est  mettre  le  volant  en  jeu 
au  début  de  chaque  partie  et  après  une  faute. 

Serveur.  —  Joueur  qui  fait  le  service. 

«  De  volée  ».  —  Relancer  le  volant  avant  qu'il  ne  touche 
le  sol. 

Zone  de  service.  —  Surface  limitée  par  la  ligne  de  fond  et 
par  la  ligne  de  service.  Emplacement  où  se  fait  le  service. 

Le  Fly-Ball  est  un  jeu  sportif  qui  doit  être  pratiqué  par 
tous  les  enfants,  car  il  n'offre  aucun  inconvénient  et  aucun 
danger  ;  c'est  un  jeu  agréable  qui  intéresse  parce  qu'il  de- 
mande de  l'adresse. 

En  pratiquant  ce  jeu  les  enfants  s'exercent  à  leur  insu 
ils  font  des  mouvements,  prennent  goût  à  l'action  et  ils  dé- 
veloppent  leurs  poumons. 

N'oublions  pas  qu'il  faut  toujours  reprendre  le  volant  de 
volée  ce  qui  engage  des  mouvements  vifs,  des  réflexes  et  des 
détentes  rapides  qui  stimulent  la  respiration. 

Par  sa  superficie  réduite  —  29  m2  40  —  le  Fly-Ball  peut 
être  pratiqué  dans  les  cours  de  récréation,  dans  les  garde- 
ries  et   dans   les   jardins   d'enfants. 

Il  peut  être  pratiqué  aussi  dans  les  préaux  et  dans  les 
salles,  mais  pour  qu'il  soit  tonique,  il  faut  —  autant  que 
possible  —  le  jouer  en  plein  air. 

Le  Fly-Ball  doit  être  mis  à  la  disposition  des  enfants  dans 
les  écoles,  dans  les  jardins,  dans  les  stades  scolaires. 
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FOOTBALL 

Terrain.  —  La  superficie  d'un  terrain  de  Football  va- 
rie suivant  l'emploi  auquel  il  est  destiné.  Pour  les  mat- 
ches  officiels  il  doit  avoir  100  m.  X  65  m.  —  dimensions 
normales. 

La  surface  de  jeu  doit  être  —  autant  que  possible  — 
recouverte  d'herbe,  elle  doit  y  être  compacte,  régulière 
et  coupée  courte. 

Le  sol  doit  —  dans  tous  les  cas  —  être  débarrassé  des 
pierres  et  des  cailloux  ;  ne  pas  avoir  ni  trous,  ni  bosses. 
Les  terrains  rocailleux  ou  trop  sableux  sont  interdits. 

La  surface  de  jeu  doit  être  horizontale,  toutefois  une 
pente  de  0.01  par  mètre  —  maximum  —  peut  être  ad- 
mise dans  certains  cas. 

Dimensions  :  Long.      Larg. 

Dimensions  maximum 120  m.    90  m. 

—  matches  internationaux  ..     110  m.     73  m. 

—  normales  réglementaires   .     100  m.    64  m. 

—  minimum  95  m.    55  m. 

—  scolaires 91  m.    46  m. 

Les  raies  délimitant  la  surface  de  jeu,  ainsi  que  les 

démarcations  intérieures  doivent  être  nettement  tra- 
cées au  plâtre  ou  à  la  chaux  ;  ces  raies  peuvent  avoir 
de  0  m.  05  à  0  m.  08  de  largeur. 

Les  angles  doivent  être  signalés  par  un  fanion  dont 
la  hampe  aura  1  m.  50  de  hauteur. 

Les  terrains  réglementaires  doivent  être  entourés 
d'une  main  courante  d'un  mètre  au  minimum. 

Si  elle  est  en  bois,  elle  doit  se  trouver  à  1  m.  50  des 
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lignes  de  touche  et  à  2  m.  50  des  lignes  de  but. 

Si  elle  est  en  fer,  ou  en  ciment,  elle  soit  se  trouver  à 
2  mètres  des  lignes  de  touches  et  à  3  mètres  des  lignes 
de  but. 

Ils  doivent  être  clos  à  la  vue. 

Les  buts.  —  Les  buts  sont  placés  dans  l'axe  longi- 
tudinal à  égale  distance  des  lignes  de  touche  et  sur 
la  ligne  de  but. 

Ils  se  composent  : 

—  de  deux  montants  en  bois,  espacés  de  7  m.  32 

l'un  de  l'autre  ;  ils  sont  reliés  par  une  barre 
transversale  à  2  m.  45  du  sol,  montant  et  barre 
doivent  avoir  une  épaisseur  de  0  m.  125  au 
maximum,  ils  sont  peints  en  blanc. 

—  d'un  filet  de  corde  attaché  aux  poteaux  et  à  la 

barre  et  fortement  fixé  au  sol,  il  doit  être  en 
bon  état  pour  que  le  ballon  soit  retenu  à  l'inté- 
rieur du  but. 
Le  ballon.  —  Le  ballon  de  football  est  rond,  il  est 
constitué  d'une  vessie  en  caoutchouc  bien  gonflée  et 
d'une  enveloppe  de  cuir. 

Circonférence  :  de  0  m.  675  à  0  m.  710. 
Poids  :  de  396  à  453  grammes. 

Le  jeu.  —  Le  Football  se  pratique  entre  deux  équi- 
pes de  11  joueurs  (5  avants,  3  demis,  2  arrières,  1  gar- 
dien de  but).  Cette  formation  n'est  pas  obligatoire. 

Chaque  équipe  'Cst  commandée  par  un  joueur  dénom- 
mé capitaine. 

Le  jeu  consiste  à  diriger  le  ballon  vers  le  but  adverse 
en  le  frappant  avec  les  pieds,  soit  par  petite  coups  — 
Dribbling  —  soit  'en  le  passant  de  joueur  à  joueur  ;  il 
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peut  rebondir  sur  le  corps,  y  compris  la  tête,  mais  il  ne 
peut  toucher  ni  les  mains  ni  les  bras. 

Pour  gagner  un  but,  le  ballon  doit  dépasser  la  ligne 
de  but  entre  les  poteaux  défendus  par  l'adversaire. 

L'équipe  qui  marque  le  plus  grand  nombre  de  buts 
gagne  la  partie. 

La  durée  d'une  partie  est  de  90  minutes,  soit  deux 
fois  45  minutes  séparés  par  un  repos  de  10  minutes. 

Voir  les  17  points  du  règlement  de  la  F  .F.  F.  A. 

ANNOTATIONS 

Back.  —  Joueur  qui  occupe   la  place   d'arrière. 

Carry.  —  Porter...  le  ballon. 

Charge.  —  Courir  au  devant  de  l'adversaire  qui  est  en 
possession  du  ballon  pour  arrêter  ou  ralentir  son  action. 

Corner.  —  Lorsque  le  ballon  est  mis  hors  jeu  —  en  tra- 
versant la  ligne  de  but  —  par  l'équipe  défendant  cette  ligne 
de  but,  il  y  a  corner.  Pour  cette  faute  le  ballon  est  placé 
en  coin  dans  l'angle  formé  par  la  ligne  de  touche  et  la 
ligne  de  but  ;  il  est  alors  remis  en  jeu  par  un  joueur  de 
l'équipe  adverse. 

Coup  de  pied  : 

—  «  franc  ».  —  Après  une  faute  le  ballon  est 
posé  à  terre  à  l'endroit  où  la  faute  a  été  com- 
mise ;  il  est  remis  en  jeu  par  un  joueur  de 
l'équipe  bénéficiaire,  il  peut  l'envoyer  dans 
une  direction  quelconque. 

—  «  placé  ».  —  Le  ballon  étant  posé  à  terre, 
un  joueur  l'envoie  d'un  coup  de  pied  dans 
une  direction  déterminée. 

—  «  de  réparation  ».  —  Coup  de  pied  donné 
d'un  point  déterminé  dans  la  surface  de  ré- 
paration. 

Dribbler.  —  Conduire  le  ballon  par  petits  coups  de  pieds 
successifs  en  courant. 
Foot.    —    Pied.    —   Football    =    Ballon    au    pied. 
Game.  —  JeiL 

Game  area.  —  Surface  de  jeu. 
Goal.  —  But. 

Goal-Keeper.  —  Gardien  de  but. 
Goal  area.  —  Surface  de  but. 
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Hand.  —  Main.  Interdit. 

Heading.  —  Coup  de  tête  dans  le  ballon. 

Kick.  —  Coup  de  pied. 

Knock.  —  Cogner  avec  les  bras  et  les  mains.  Coups  inter- 
dits. 

Pass.  —  «  Faire  une  passe  »  consiste  à  donner  un  coup  de 
pied  —  court  ou  long  —  dans  le  ballon,  pour  l'envoyer  à  un 
co-équipier. 

Player.  —  Joueur. 

Penalty.  —  Punition  —  pénalité  pour  faute  commise  dans 
la  surface  de  réparation  adverse. 

Shot.  —  Coup  de  pied  visé  —  généralement  dans  le  but 
Un  shot  peut  se  faire  avec  le  pied  ou  avec  la  tête. 

Shoter.  —  Faire  un  shot...  expression  française. 

Team»  —  Equipe  de  joueurs...  de  coureurs... 

Le  Football  est  un  sport  athlétique  qui  exige  de  la  part 
des  joueurs  —  ou  des  joueuses  —  des  courses  plus  ou  moins 
longues,  coupées  d'arrêts  brusques,  de  détentes  et  de  con- 
tractions des  membres  supérieurs  ou  inférieurs  et  cela  pen- 
dant 90  minutes. 

Les  jeunes  gens  ne  devraient  donc  pratiquer  le  Football 
compétition  qu'après  avoir  justifié  qu'ils  ont  suivi  un  en- 
traînement préparatoire  :  culture  physique,  jeux  sportifs, 
athlétisme.  Ils  devraient  alors  être  âgés  de  17  ans  environ 
De  plus  l'autorisation  d'un  docteur  devrait  être  exigée  pour 
les  premiers  matches  de  compétition. 

Trop  nombreux  sont  «  les  grands  enfants  »  qui  jouent  au 
Football  le  dimanche  sans  faire  aucun  autre  exercice  phy 
sique...  le  but  de  ce  sport  n'est  pas  atteint,  bien  au  contraire. 


LES       ÉTABLISSEMENTS 

MARCEL     VILLETTE 

vous  créeront  —  selon  la  nature  du  sol... 
et   toujours  avec  des    graines    sélectionnées 

les     meilleures 

PELOUSES    DE    FOOTBALL 
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GYMNASTIQUE 


La  gymnastique  est  Tensemble  des  mouvements  exé- 
cutés par  les  différentes  parties  du  corps,  soit  avec  des 
engins  spéciaux,  soit  avec  des  appareils  dénommés 
agrès. 

La  gymnastique  peut  avoir  deux  aspects  : 

1"  Elle  peut  être  considérée  comme  complément  de 
la  culture  corporelle,  dont  les  mouvements  sont  exécu- 
tés sans  lengin  ;  la  gymnastique  est  alors  plus  'efficace 
parce  que  les  mouvements  sont  augmentés  d'une  cer- 
taine résistance  plus  ou  moins  forte  suivant  les  engins 
ou  les  appareils. 

Il  reste  bien  entendu  que  les  enfants  ne  peuvent  em- 
ployer les  uns  et  les  autres,  qu'avec  les  conseils  d'un 
docteur  ou  d'un  moniteur  compétent,  car  tel  engin  qui 
peut  être  nécessaire  à  l'un  d'eux  peut  très  bien  être 
nuisible  à  un  autre. 

Certes,  tous  les  enfants  doivent  faire  de  la  gymnas- 
tique pour  se  développer,  se  fortifier,  pour  se  tenir  droit 
—  et  non  pas  voûtés  comme  beaucoup  —  pour  s'assou- 
plir, pour  corriger  tel  ou  tel  défaut  de  constitution, 
mais  —  et  nous  insistons  sur  ce  point  —  ils  doivent 
obligatoirement  être  conseillés  «et  surveillés  par  un  doc- 
teur d'abord  et  par  un  moniteur  ou  une  monitrice  en- 
suite. 
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Engins.  —  Les  premiers  engins  sont  : 
Les  massues,  de  0  kg  300  à  2  kg  500. 
Les  médecin-bail  légers. 
Les  haltères  légers. 

Et  par  la  suite  les  enfants  feront  des  exercices  aux 
appareils  suivant  leur  constitution  et  leurs  capacités 
physiques. 

2°  Pour  les  jeunes  gens  la  gymnastique  devient  un 
sport  lorsqu'ils  la  pratiquent  assidûment  suivant  des 
règles  bien  déterminées.  Ce  sport  très  athlétique  n'est 
évidemment  accessible  qu'aux  jeunes  gens  bien  consti- 
tués et  très  entraînés. 

Dans  l'un  comme  dans  l'autre  cas  la  gymnastique 
doit  se  pratiquer  dans  les  centres  d'initiation,  dans  les 
garderies  de  plein  air,  les  jardins  d'enfants  et  les  sta- 
des scolaires. 

C'est  pour  cette  raison  qu'ils  doivent  tous  comporter 
une  aire  de  culture  physique  et  un  portique. 

Agrès  : 

Cordes  lisses.  Cordes  à  perroquets. 

Cordes  à  nœuds.  Trapèzes. 

Anneaux.  Mâts. 

Echelles  de  corde.  Perches  oscillantes. 

Cordes  à  consoles.  Perches  de  répulsion. 

Appareils  : 

Barres  parallèles.  Natte    de    culture    corpo- 

—  doubles.  relie. 

—  de  suspension.  Tapis  de  chutes. 

—  fixes.  Ballon  de  boxe. 
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Echelles  horizontales. 

—  inclinées. 

—  dorsales  cintrées. 
Espalier  suédois. 

Banc  suédois. 
Exerciseur  à  poulies. 
Cheval  de  sauts,  mouton. 
Tremplin  à  ressorts. 
Poteaux   de   sautoir   avec 
caoutchouc. 


Gants  de  boxe. 
Sac  de  sable. 
Medecin-ball  de  0  kg  500 

à  5  kgs. 
Corde  à  sauter. 
Cannes  pour  assaut. 
Bâtons  de  gymnastique. 
Tapis  de  lutte. 
Haltères  légers. 
Mur  d'escalades. 


Force,  vitesse,  fond,  courage,  ajustage 
organique,  acconumodation  fonctionnelle, 
la  Gymnastique  peut  tout  et  elle  donne 
tout...  sans  elle,  la  plupart  de  nos  mo- 
teurs tomberaient  à  chaque  instant  de 
chaleur,  de  courbature,  d'asphyxie  et  mê- 
me d'épuisement  nerveux. 

BARON. 
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GOLF 

Terrain.  —  La  superficie  nécessaire  est  de  20  à  30 
hectares. 

Elle  peut  être  délimitée  dans  une  vaste  prairie  com- 
portant autant  que  possible  de  légères  dénivellations 
et  aussi  des  obstacles  variés,  buissons,  haies,  boque- 
teau, etc.. 

Lorsque  les  différences  de  niveau  seront  insuffisantes 
il  y  aura  lieu  de  créer  des  variations  de  sol  et  d'y  ad- 
joindre des  obstacles  artificiels. 

Mais  un  terrain  de  Golf  peut  être  compris  dans  un 
paysage  naturel  à  travers  des  prés  agrémentés  de 
haies,  de  petits  bois,  y  compris  les  vallonnements,  les 
ruisseaux,  etc.. 

Tertres.  —  Dans  l'un  ou  dans  l'autre  cas  le  terrain 
de  Golf  se  caractérise  par  ses  tertres  :  il  y  a  les  tertres 
de  départ  —  teeing  ground,  et  les  tertres  d'arrivée  — 
putting  green. 

Les  tertres  sont  des  pelouses  de  gazon  toujours 
aménagées  spécialement  pour  les  départs  et  les  arri- 
vées des  balles. 

Celles  qui  sont  prévues  pour  les  arrivées  sont  par- 
ticulièrement soignées  ;  elles  comportent  un  trou  de 
0  m.  10  de  profondeur  et  de  0  m.  105  de  diamètre  pouf 
recevoir  les  balles,  chaque  trou  est  iadiqué  par  un 
fanion. 


80 


I 


Il  y  a  9  ou  18  trous  suivant  la  superficie  du  terrain. 

Par  conséquent  les  tertres  doivent  être  judicieuse- 
ment répartis  pour  obtenir  des  parcours  de  longueurs 
variées  et  d'aspects  différents  qui  passionneront  les 
joueurs. 

Les  crosses  ou  clubs  sont  nombreux  et  très  différents 
de  forme  et  de  poids  ;  ils  sont  personnels  à  chaque 
joueur  qui  les  emploie  à  son  gré  suivant  la  distance  ou 
la  difficulté  du  coup. 

La  balle.  —  La  balle  de  golf  est  en  fils  de  caoutchouc 
noyauté  en  boule  très  serré  et  enfermé  dans  une  enve- 
loppe également  en  caoutchouc  durci  et  striée  spéciale- 
ment pour  faciliter  sa  pénétration  dans  l'air. 

Diamètre  :  de  0  m.  041  à  0  m.  043. 

Poids        :  de  44  à  46  grammes. 

Le  jeu.  —  Le  Golf  se  joue  entre  plusieurs  joueurs  : 
individuellement,  ou  par  camp.    ., 

Le  jeu  consiste,  en  partant  du  point  de  départ  (pre- 
mier tertre  du  parcours),  à  frapper  la  balle  avec  une 
crosse  pour  l'envoyer  le  plus  loin  possible  dans  la  di- 
rection de  la  pelouse  d'arrivée  désignée.  Tous  les 
joueurs  dirigent  ainsi  leur  balle  à  tour  de  rôle  et  s'ef- 
forcent d'atteindre  le  premier  trou.  Lorsque  la  balle  est 
arrivée  sur  la  pelouse,  les  coups  de  crosse  ne  sont  plus 
les  mêmes,  il  faut  la  faire  rouler  vers  le  trou  par  des 
coups  précis. 

Les  joueurs  s'acheminent  ainsi  des  tertres  de  départ 
aux  tertres  d'arrivée,  répartis  sur  le  parcours  à  des 
distances  inégales.  Le  camp  dont  les  balles  tombent 
dans  le  trou  avec  le  moins  de  coups  gagne  le  trou. 

Mais  un  parcours  de  golf  comprend  9  ou  18  trous 
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et  pour  gagner  la  partie  il  faut  gagner  plus  de  trous 
que  l'adversaire. 
Une  partie  de  Golf  peut  durer  deux  ou  trois  heures. 

ANNOTATIONS 

Accidents  de  terrain.  —  Tous  les  obstacles  ou  dénivella- 
tions que  comporte  le  parcours. 

Cadet.  —  Personne  au  service  d'un  joueur  pour  porter  ses 
«  clubs  »  pendant  la  partie. 

Clubs  ou  Cross.  —  Engins  employés  pour  frapper  les 
balles,  ils  se  composent  d'un  manche  et  d'une  tête  en  bois 
et  en  métal,  elles  sont  de  formes  et  de  poids  différents. 

Hors  limite.  —  Une  balle  est  hors  limite  lorsqu'elle  dé- 
passe les  démarcations  du  parcours. 

Parcours.  —  C'est  le  trajet  que  doivent  suivre  les  balles. 
Il  peut  y  avoir  différents  parcours  sur  un  terrain  de  golf  ; 
chacun  d'eux  est  jalonné  par  les  tertres  d'arrivées  indiqués 
par  les  fanions. 

Tertres.  —  Les  tertres  sont  des  surfaces  variables,  de  di- 
m.ensions  et  de  forme,  mais  ils  sont  toujours  aménagés  spé- 
cialement pour  les  départs  et  les  arrivées  des  balles  A  côté 
du  tertre  de  départ  se  trouve  le  tertre  d'arrivée. 

Tees.  —  Sur  les  tertres  de  départ  est  placé  un  dé  ou  tee 
sur  lequel  les  joueurs  placent  leur  balle  pour  la  lancer  au 
loin  vers  le  tertre  d'arrivée. 

Trous.  —  Petites  excavations  comportant  un  pot  en  métal 
pour  recevoir  les  balles. 

Ground.  —  Territoire  sur  lequel  se  pratique  le  Golf. 

Le  Golf  est  un  jeu  sportif  de  plein  air,  excellent  exercice 
de  marche,  il  peut  être  pratiqué  par  les  jeunes  filles  et  les 
jeunes  gens  qui  désirent  faire  des  exercices  physiques  au 
grand  air  sans  toutefois  s'adonner  aux  sports  athlétiques. 
Par  l'importance  de  son  terrain,  de  ses  aménagements,  de 
ses.  engins,  le  Golf  n'est  pas  un  jeu  accessible  à  tout  le 
monde.  D'ailleurs  ces  terrains  se  trouvent  aux  abords  des 
villes    d'eau,    des    stations    balnéaires    aristocratiques... 
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QYMNIC=BALL 

Terrain.  —  Ce  jeu  se  pratique  partout,  au  grand  air 
comme  en  salle.  Dimensions  indéterminées. 

Le  ballon.  —  Le  Gymnic-Ball  se  pratique  avec  un 
ballon  ordinaire  pour  les  petits  et  avec  un  médecin'ball 
pour  les  grands. 

Le  jeu.  —  Le  jeu  constitue  une  nouvelle  méthode  de 
culture  corporelle  ;  il  développe  le  corps  et  les  facul- 
tés mentales  en  même  temps. 

Chaque  enfant  ou  adulte  représente  un  cadran  ima- 
ginaire, midi  étant  à  l'extrémité  des  bras  levés  verti- 
calement, 6  heures  à  la  pointe  des  pieds,  3  heures  se 
trouve  à  l'extrémité  des  bras  tendus  à  droite  et  9  heures 
à  gauche,  etc.. 

Le  jeu  consiste  pour  deux  joueurs  placés  face  à  face 
et  distants  de  4  à  8  mètres  suivant  leur  âge  et  leur 
force,  à  se  lancer  le  ballon  alternativement  et  le  tour 
du  cadran  peut  être  fait  une  ou  plusieurs  fois.  Une 
partie  ^est  terminée  lorsque  un  des  deux  joueurs  a  fait 
4  fautes. 

Le  Gymnic-Ball  est  un  jeu  excellent  pour  les  petits 
et  les  grands,  il  procure  la  souplesse,  il  provoque  la 
respiration  et  développe  toutes  les  parties  du  corps 
par  ses  mouvements  harmonieux  et  rythmiques. 

Très  recommandé  pour  les  enfants. 
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HAND-BALL 

Terrain.  —  Le  Hand-Ball  se  pratique  sur  une  pe- 
louse ;  un  terrain  régulier  doit  avoir  de  90  à  110  mètres 
de  longueur  et  de  55  à  65  mètres  de  largeur  suivant 
l'âge  et  la  force  des  joueurs  et  aussi  suivant  l'empla- 
cement dont  on  dispose. 

Une  pelouse  de  Football  ou  de  Rugby  peut  être  uti- 
lisée, mais  les  démarcations  intérieures  sont  très  diffé- 
rentes. 

Les  buts.  —  Ils  sont  semblables  à  ceux  du  Football  ; 
les  poteaux  sont  placés  sur  la  ligne  de  but  à  égale 
distance  des  lignes  de  côté  et  séparés  par  un  espace 
de  7  m.  30  de  poteau  à  poteau,  réunis  à  leur  sommet 
par  une  barre  à  2  m.  40  du  sol. 

Un  filet  peut  être  tendu  pour  arrêter  le  ballon.  La 
surface  de  but  est  limitée  par  deux  quarts  de  cercle  de 
11  mètres  de  rayon  et  dont  le  centre  est  au  pied  de 
chaque  poteau.  Les  courbes  sont  ensuite  réunies  par 
une  ligne  droite  parallèle  à  la  ligne  de  but.  Cette  sur- 
face est  strictement  réservée  au  gardien  de  but  qui 
peut  y  évoluer  à  son  aise  pour  arrêter  le  ballon.  Les 
joueurs  ne  doivent  pas  y  pénétrer  ;  ils  doivent  donc 
lancer  le  ballon  vers  le  but  avant  cette  démarcation. 

Le  ballon.  —  Comme  son  nom  l'indique  le  Hand- 
Ball  est  un  jeu  de  ballon  à  la  main,  celui-ci  doit  donc 
être  maniable  ;  il  peut  être  rond  ou  ovale. 
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L'enveloppe  de  cuir  doit  être  nette,  très  tendue  et 
fermie  ;  il  faut  par  conséquent  que  la  vessie  soit  tou- 
jours maintenue  bien  gonflée. 

Le  poids  du  ballon  est  environ  450  grammes  ;  il  peut 
être  de  dimensions  inférieures  aux  ballons  de  Football 
ou  de  Rugby. 

Le  jeu.  —  Le  Hand-Ball  ressemble  au  football  par 
les  dimensions  de  la  surface  de  jeu  et  par  ses  buts,  il 
ressemble  aussi  au  Basket-Bail  par  le  maniement  du 
ballon. 

Il  se  pratique  entre  deux  équipes  de  1 1  joueurs  ;  cha- 
que équipe  est  commandée  par  un  joueur  dénommé  ca- 
pitaine. 

Le  |eu  consiste  à  porter  le  ballon  —  sans  le  con- 
server plus  de  cinq  pas  —  puis  à  le  passer  à  un  coéqui- 
pier en  évitant  l'interception  adverse.  Les  joueurs  doi- 
vent donc  —  dans  les  deux  camps  —  s'efforcer  de 
s'approcher  le  plus  près  du  but  sans  pénétrer  dans  la 
surface  qui  lui  est  réservée  et  de  lancer  —  de  plus  de 
11  mètres  —  le  ballon  entre  les  poteaux. 

Chaque  but  régulièrement  marqué  gagne  un  point  à 
l'équipe  qui  le  réussit. 

Une  partie  de  Hand-Ball  se  joue  en  deux  mi-temps 
de  30  minutes  chacune,  séparée  par  un  repos  de  10  mi- 
nutes. 

ANNOTATIONS 

Arbitres  de  ligne.  —  Ils  surveillent  l'envoi,  le  jet  de  coin, 
le  renvoi,  ils  aident  l'arbitre  en  ce  qui  concerne  l'applica- 
tion des  règles  par  les  joueurs. 

Coin...  de  pénalisation.  —  Une  équipe  est  pénalisée  d'un 
jet  de  coin  lorsqu'elle  envoie  le  ballon  au-dessus  de  son  but 
ou  en  dehors  de  sa  ligne  de  but.  Celui-ci  se  fait  à  l'inter- 
section du  bord  latéral  de  la  surface  de  pénalisation  et  de 
la  ligne  de  touche. 
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Croc  en  jambe.  —  Provoquer  la  chute  d'un  joueur  en  pla- 
çant un  pied  —  devant  ou  entre  ses  jambes.  Interdit. 

Jet.  —  Le  ballon  se  passe  de  joueur  à  joueur  par  des  jets 
successifs.  Le  jet  de  coin  s'exécute  directement  du  coin  de 
pénalisation  vers  le  but.  Le  jet  franc  se  fait  à  l'emplace- 
ment où  a  été  commise  une  faute.  Le  jet  d'envoi,  le  jet  de 
coin,  le  jet  de  pénalisation  et  le  jet  de  13  mètres  doivent 
être  exécutés  immédiatement  après  le  coup  de  sifflet  de 
l'arbitre. 

Lancer.  —  Le  ballon  peut  être  lancé,  frappé,  poussé  et 
attrapé  de  n'importe  quelle  manière  en  se  servant  des  bras, 
des  mains,  de  la  tête,  du  tronc,  et  la  partie  supérieure  des 
cuisses. 

Lancer  franc.  —  Coup  franc  accordé  à  l'un  des  adver- 
saires pour  le  dédommager  d'une  faute.  Le  lancer  franc  est 
un  jet  franc. 

Lignes  de  but.  —  Lignes  délimitant  les  petits  côtés  de  la 
surface  de  jeu.  Le  but  se  trouve  au  milieu  de  cette  ligne. 

Touches.  —  Limites  de  la  surface  de  jeu  sur  la  longueur. 
Lorsque  le  ballon  dépasse  ces  limites  il  est  remis  en  jeu 
comme  au  football. 

Toss.  —  Au  début  de  chaque  partie  les  capitaines  tirent 
au  sort  le  choix  du  terrain. 

Le  Hand-Ball  est  le  grand  jeu  sportif  idéal  pour  tous  les 
jeunes  gens  de  14  à  16  ans...  c'est  la  consécration  des  exer- 
cices physiques.  Les  joueurs  et  les  joueuses  étant  ainsi  pré- 
parés, ils  peuvent  affronter  les  aléas  du  sport  de  compéti- 
tions. Celui-ci  n'est  pas  dangereux,  il  n'y  a  ni  plaquage,  ni 
mêlée  et  cependant  les  joueurs  doivent  courir,  se  baisser  ou 
s'élever  pour  saisir  le  ballon,  puis  le  passer  à  droite  ou  à 
gauche,  enfin  le  lancer.  Tous  les  muscles  fonctionnent  et 
la  cage  thoracique  est  mise  à  bonne  épreuve.  C'est  un  jeu 
d'adresse,  les  passes  doivent  être  précises  d'où  réflexes  ra- 
pides, décision  et  souplesse  collaborent  en  même  temps, 
pour  le  bien-être   des  jeunes   athlètes. 

Le  Hand-Hall  n'est  pas  un  jeu  brutal,  l'arbitre  doit  y  fair» 
imposer  la  discipline  et  la  justice. 
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HOCKEY 

SUR  GAZON 

Le  Hockey  se  pratique  sur  une  pelouse  dont  l'herbe 
doit  être  maintenue  serrée  et  toujours  coupée  très 
courte  pour  permettre  aux  joueurs  d'exécuter  des  coups 
précis. 

La  surface  du  jeu  et  les  démarcations  intérieures  doi- 
vent être  tracées  au  plâtre  sur  0  m.  05  de  largeur. 

Les  angles  et  les  extrémités  de  la  ligne  de  centre 
seront  indiqués  par  6  fanions  de  1  m.  50  de  hauteur. 

T^.         .  \    Longueur  :  91  m. 

Dimensions .  ca 

i    Largeur     :  54  m. 

Les  buts.  —  Ils  se  composent  de  deux  montants  ver- 
ticaux distants,  intérieurem^ent,  de  3  m.  65  et  de  2  m.  12 
de  hauteur  ;  ils  sont  reliés  à  leur  sommet  par  une 
barre  transversale.  Les  montants  et  la  barre  auront 
0  m.  075  sur  0  m.  050. 

Un  filet  en  corde  est  attaché  à  la  barre  et  fixé  soli- 
dement au  sol  derrière  le  but. 

La  balle.  —  Il  y  a  deux  types  de  balle  : 
1°  La  balle  'en  cuir  composée  d'un  noyau  de  liège  li- 
gaturé de  centaine  de  mètres  de  fil  de  laine  ;  le  tout 
est  recouvert  de  cuir  cousu  main. 

Diamètre  :  0  m.  07 


Dimensions o  -^  icc  '   1^r^ 

Poids        :  155  a  160  gr. 
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2"  La  balle  composée  de  liège  aggloméré  recouvert 
de  caoutchouc  durci.  Mêmes  dimensions. 

La  crosse.  —  Une  crosse  de  Hockey  est  composée 
d'un  manche  droit  et  d'une  partie  courbe,  plate  d'un 
côté  et  arrondie  de  l'autre. 

Une  crosse  prête  pour  jouer  doit  passer  à  travers 
un  anneau  de  0  m.  05  de  diamètre  même  si  elle  est 
recouverte  en  partie  d'un  manchon  en  caoutchouc  ou 
entourée  de  toile. 

Longueur  :  0  m.  84. 

Poids        :  795  gr.  maximum. 

Le  jeu.  —  Le  Hockey  comprend  deux  équipes  de  11 
joueurs,  5  avants,  3  demis,  2  arrières,  1  gardien  de 
but,  l'un  d'eux  dirige  l'équipe,  c'est  le  capitaine. 

Cette  formation  n'est  pas  absolue  'et  chaque  capi- 
taine peut  disposer  ses  coéquipiers  comme  bon  lui  sem- 
ble avant  la  partie. 

Le  jeu  consiste  à  diriger  la  balle  en  la  frappant  ou 
en  la  poussant  avec  la  crosse,  pour  la  faire  dépasser 
la  ligne  de  but  entre  les  poteaux  adverses. 

Chaque  but  ainsi  réussi  compte  un  point. 

Une  partie  de  Hockey  est  composée  de  2  mi-temps 
de  35  minutes  chacune. 

ANNOTATIONS 

Corner.  —  Lorsque  la  balle  est  mise  hors  jeu  en  dépas- 
sant la  ligne  de  but  après  avoir  touché  la  cross  d'un  joueur 
ou  le  joueur  lui-même  de  l'équipe  défendant  cette  ligne,  il 
y  a  corner.  La  balle  est  alors  immédiatement  placée  à  l'an- 
gle de  la  ligne  de  but  et  de  la  touche  et  rerajse  en  jeu  par 
un  joueur  de  l'équipe  adverse. 
Coup  : 

—  «  franc  ».  —  Après  une  faute  la  balle  est  remise 
en  jeu  par  un  coup  de  crosse  très  nette,  c'est-à-dire 
sans  la  pousser,  ni  la  soulever,  ni  la  couper. 


—  «  de  cuiller  ».  —  Le  joueur  doit  contourner  la 
balle  avec  l'extrémité  de  sa  cross  pour  la  soulever 
de  terre  et  la  lancer. 
Dribbler.  —  Conduire  la  balle  par  petits  coups  de  cross 
en  courant. 

Dribbling'.  —  Action  de  dribbler.  Faire  exécuter  à  la  balle 
une  suite  de  crochets  pour  éviter  la  ou  les  crosses  adverses, 
c'est  également  conduire  la  balle  en  dribblant. 
Engagement.  —  Action  de  mettre  la  balle  en  jeu 
Goal-Keeper.  —  Gardien  de  but. 

Passe.  —  Faire  une  passe,  descendre  en  passe...  c'est  — 
dans  l'action  du  jeu  —  envoyer  directement  la  balle  à  un 
coéquipier. 
Stick.  —  En  hockey,   nom  de  la  crosse. 

Le  Hockey  sur  gazon  est  un  exercice  physique  excellent 
pour  les  jeunes  filles  et  les  jeunes  gens  qui  désirent  prati- 
quer un  sport  au  plein  air,  sans  cependant  affronter  les  aléas 
du  football  ou  du  rugby.  Il  exige  cependant  une  bonne  cons- 
titution, développe  tous  les  organes  modérément  et  active 
surtout  la  respiration  pour  fortifier  les  poumons. 

Ce  jeu  a  beaucoup  de  similitudes  avec  le  Football  mais  le 
fait  de  diriger  la  balle  avec  le  stick  le  rend  plus  fin,  plua 
précis,  plus  délicat. 

Le  Hockey  est  un  jeu  correct  sans  brutalité,  mais  l'arbi- 
trage doit  être  très  sévère.  Il  est  sain  parce  qu'il  se  pra- 
tique au  grand  air,  les  joueuses  et  les  joueurs  se  fortifient 
efficacement  car  ils  sont  soumis  aux  bienfaits  des  exercices 
au  plein  air  et  conséquemment  à  leur  hygiène. 


Il  y  a  vingt  manières  de  se  tromper  et 
une  seule  d'avoir  raison...  Que  faire  pour 
avoir  raison  en  matière  de  croissance  et 
d'Education  physique 

La  conduite  à  tenir  se  résume  en  une 
phrase  :  Lutter  contre  la  sédentarité. 

Dr.  BOIGEY. 
89 


JUDO 

Le  Judo  peut  être  considéré  sous  deux  aspects  très 
différents  ;  il  peut  être  une  méthode  d'éducation  phy- 
sique et  morale,  il  peut  être  un  sport  de  combat  en 
corps  à  corps. 

Comme  éducation  physique  le  Judo  présente  de 
grandes  qualités  ;  son  but  est  d'ailleurs  d'augmenter 
le  rendement  de  toutes  les  facultés  des  hommes  qui 
le  pratiquent.  Il  les  rend  plus  forts  et  plus  souples,  plus 
sereins  et  plus  sijrs  d'eux. 

Il  n'y  a  aucun  danger  à  pratiquer  le  Judo,  ses  mou- 
vements sont  doux,  ils  obligent  ses  pratiquants  à  un 
contrôle  si  parfait  du  corps  et  de  l'esprit  qu'ils  peu- 
vent subir  ou  infliger  au  cours  d'un  entraînement  une 
cinquantaine  de  défaites  sans  conserver  le  moindre 
souvenir  désagréable. 

Le  Judo  peut  être  pratiqué  par  les  enfants,  les  fem- 
mes, les  jeunes  hommes  let  même  par  des  hommes  d'un 
certain  âge. 

Comme  sport  de  combat,  le  Judo  est  le  plus  efficace 
pour  réduire  à  l'obéissance  les  plus  récalcitrants. 

Terrain.  —  Le  Judo  se  pratique  sur  un  tapis  de  lutte. 

Costume.  —  Il  consiste  en  une  veste  et  en  un  pan- 
talon de  toile  écrue  très  amples  serrés  à  la  taille  par 
une  ceinture.  Cette  ceinture  est  particulière  à  chaque 
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pratiquant,   elle   est   de   couleur  différente  suivant  les 
connaissances  et  le  savoir-faire  de  son  porteur. 

Blanche,  débutants,  6'  degré. 

Jaune,  3  mois  de  présence,  5^  degré. 

Orange,  4^  degré. 

V-erte,  3^  degré. 

Bleu,  2"  degré. 

Marron,  1"  degré. 

Ayant  obtenu  la  ceinture  marron,  l'élève  ou  le  com- 
battant a  atteint  le  maximum  de  ce  qu'il  peut  faire, 
mais  il  peut  cependant  encore  essayer  d'obtenir  la  cein- 
ture noire. 

Pour  l'obtenir,  il  faut  prouver  des  connaissances  très 
approfondies,  théoriques  et  pratiques  dans  toutes  les 
branches.  Il  faut  —  par  exemple  —  que  le  candidat 
batte  10  adversaires  en  5  minutes. 

Les  porteurs  d'une  ceinture  noire  sont  des  experts 
en  Judo,  seuls  ils  ont  le  droit  d'enseigner  cet  art. 

Les  règles  des  exercices  ou  des  combats.  —  Exerci- 
ces ou  combats  ont  les  mêmes  règles,  la  rapidité  est 
caractéristique,  il  faut  vaincre  et  rapidement.  Le  vrai 
Judoka  attaque  et  gagne. 

On  est  vainqueur,  si  l'on  gagne  dans  la  limite  du 
temps  accordé  et  l'on  marque  un  point. 

On  gagne  : 

En  projettant  l'adversaire  sur  le  tapis  sur  le  dos  — 
les  pieds  ayant  nettement  quitté  le  sol  avant  la  chute. 
Le  fait  d'avoir  simplement  amené  l'adversaire  au  sol 
ne  donne  pas  de  point. 

En  immobilisant  l'adversaire  au  sol  —  par  une  prise 
de  Judo  —  pendant  30  secondes. 
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On  perd  : 

Lorsque  l'adversaire  s'avoue  vaincu,  il  doit  obliga- 
toirement taper  de  la  main  ou  du  pied  sur  le  sol  ou  sur 
son  vainqueur.  Ceci  se  produit  pendant  une  prise  pour 
les  exercices  et  pendant  les  strangulations  ou  les  clés 
aux  membres  pour  les  combats. 

La  résistance  ne  peut  que  faire  perdre  connaissance 
ou  provoquer  la  rupture  d'un  membre. 

ANNOTATIONS 

Les  techniques  du  Judo 

Les  Brise-Chutes  (Oukemi).  —  Le  débutant  commence  par 
apprendre  à  tomber.  Il  apprend  à  taper  des  bras  d'une  fa- 
çon spéciale  et  à  placer  ses  jamLees  et  son  corps  d'une  ma- 
nière telle  que  le  contact  avec  le  sol  n'est  plus  du  tout  dou- 
loureux. Il  n'est  nullement  exagéré  de  dire  que  le  Judoman 
éprouve  un  vrai  plaisir  à  être  projeté  au  sol  quand  11  sait 
tomber  correctement.  H  suffit  d'observer  les  Judomen  pen- 
dant leurs  exercices  pour  s'en  convaincre. 

1)  Nagne-Waza-  —  C'est  l'art  de  jeter  l'adversaire  à  terre. 
L'équilibre  et  la  souplesse  des  mouvements  du  corps  sont 
à  la  base  du  Judo.  Par  des  tractions  douces,  imperceptibles, 
nous  amenons  l'adversaire  dans  des  positions  d'équilibre 
instable  qui  nous  permettent  de  le  jeter  à  terre  même  s'il 
est  beaucoup  plus  lourd  et  plus  fort. 

2)  Katame-Waza.  —  C'est  l'art  de  lutter  à  terre,  compre- 
les  différentes  clés,  les  immobilisations  et  les  strangulations. 

3)  Ate-VVaza.  —  C'est  l'art  de  frapper  —  impratiquable 
au  cours  de  combats  amicaux.  Les  coups  sont,  en  effet,  pla- 
cés sur  des  points  vitaux  et  permettent  de  mettre  l'adver- 
saire définitivement  hors  combat,  pour  un  temps  plus  ou 
moins  long,  pouvant  aller  jusqu'à  la  mort. 

L'Até-Waza  n'est  enseigné  qu'aux  ceintures  noires  à  cause 
de  la  nature  des  connaissances  apprises  et  le  pouvoir  qu'elles 
confèrent,  il  serait  dangereux  de  les  enseigner  à  des  person- 
nes dont  le  contrôle  de  leurs  mouvements  et  de  leur  esprit 
ne  soit  à  toute  épreuve. 

4)  Katsou.  —  C'est  l'art  de  ranimer  et  de  rappeler  à  la 
vie  des  personnes  ayant  perdu  connaissance,  en  apparence 
mortes.  Comme  l'Até-Waza,  le  Katsou  n'est  enseigné  qu'aux 
ceintures  noires. 
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La  pratique  du  Judo 

Pour  apprendre  le  Judo  nous  nous  servons  de  trois 
moyens  suivants  : 

1)  Etude  des  mouvements  au  ralenti,  les  deux  adversaires 
se  prêtant  de  leur  mieux  pour  permettre  à  chacun  d'acqué- 
rir l'adresse  nécessaire  pour  l'exécution  correcte  du  mouve- 
ment. 

2)  Randori.  —  Partie  essentielle  de  l'entraînement.  Les 
deux  adversaires  se  livrent  un  combat,  mais  il  n'est  pas 
question  de  vainqueur  ou  de  vaincu.  Ils  peuvent  alors,  sans 
passion,  ni  acharnement,  mettre  en  pratique  les  connais- 
sances acquises  et  surtout  perfectionner  leurs  mouvements 
pour  les  rendre  ronds,  souples  et  beaux,  ils  en  deviennent 
aussi  plus  efficaces. 

3)  Les  Katas.  —  Mouvements  «  types  »  groupés  et  stylisés, 
ils  se  pratiquent  toujours  dans  le  même  ordre.  Les  katas 
sont  très  beaux  à  voir  et  ils  sont  incomparables  pour  per' 
fectionner  l'exécution. 

Nous  vous  présentons  les  katas  suivants  : 

1)  Nag:ue-No-Kata  ou  les  lancem,ents  au  nombre  de  15. 

2)  Newaga-No-Kata  ou  la  lutte  à  terre  également  au  nom» 
bre  de  15. 

3)  Gono-Sen-No-Kata  en  attaques  et  contre-attaques. 
Nous  pratiquons   encore  le 

4)  Kime-No-Kata  qui  est  la  défense  contre  adversaire 
armé,  assis  ou  debout,  et  le 

5)  Juno-Kata  destiné  à  assouplir  le  corps  et  à  lui  donner 
de  la  vigueur. 

La  variété  et  la  richesse  des  techniquees  du  Judo  en  font 
une  méthode  des  plus  amusantes.  Il  ne  faut  pas  oublier  que 
le  Judo  enseigne  la  défense  dont  l'efficacité  n'est  égalée  par 
aucune  autre  méthode. 

Ainsi  la  pratique  fréquente  de  cet  art  rend  l'homme  franc» 
fort  et  souple,  ses  mouvements  simples  et  beaux. 


La  vie  est  à  monter,  et  non  pas  à  des- 
cendre. 

VERHAEREN. 
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LUTTE 

La  lutte  est  un  sport  viril  qui  nécessite  un  sérieux 
entraînement  physique  :  culture  physique,  gymnas- 
tique, athlétisme,  medecin'ball,  corde,  etc..  Avant  de 
combattre  un  jeune  lutteur  doit  suivre  une  préparation 
sérieuse  pour  perfectionner  au  maximum  sa  constitu- 
tion, obtenir  une  musculature  parfaite,  un  cœur  solide 
et  des  poumons  bien  développés. 

La  lutte  n'est  donc  pas  accessible  à  tous  les  jeunes 
gens,  d'autant  plus  qu'elle  nécessite  d'excellentes  qua- 
lités morales  :  le  lutteur  doit  être  loyal,  avoir  une  con- 
fiance personnelle,  avoir  une  grande  volonté  doublée 
d'une  très  forte  résistance. 

La  lutte  n'est  pas  comme  on  le  croit  généralement, 
des  corps  à  corps  réservés  aux  hommes  gras  et  obèses, 
c'est  une  erreur  bien  regrettable. 

Comme  exercice  physique  la  lutte  devrait  être  prati- 
quée par  les  jeunes  gens  bien  constitués  pour  parache- 
ver leur  formation  d'homme. 

Terrain.  —  Les  combats  peuvent  se  faire  sur  dif- 
férents emplacements  :  dans  un  gymnase,  dans  une 
salle  de  culture  physique,  sur  le  plancher.  Celui-ci  sera 
recouvert  soit  d'une  couche  de  sciure  assez  épaisse  ou 
de  matelas  spéciaux. 

Les  combats  peuvent  également  se  faire  sur  un  ring 
—  mais  de  préférence  sans  poteaux  et  sans  corde. 
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Réglementairement  la  surface  de  chute  doit  avoir 
5  mètres  de  côté,  au  minimum,  être  recouverte  d'un  ta- 
pis —  matelas  de  lutte  —  de  10  à  15  cm.  d'épaisseur. 

Dans  les  deux  cas  la  surface  de  chute  sera  recou- 
verte d'une  toile  fortement  tendue. 

Catégoi'ies.  —  Les  combats  de  lutte  se  font  entre  lut- 
teurs de  même  catégorie  ;  ils  sont  classés  d'après  le 
poids  suivant  : 

jusqu'à  51  kg Catégorie  Poids  Mouche 

de  51  kg.  à  54  kg —  —  Coqs 

au-dessous  de  58  kg —  —  Plume 

de  58  à  62  kgs —  —  Légers 

de  62  à  67  kg  500 —  —  Mi-Moyens 

de  67  kg  500  à  75  kg.  . .  —  —  Moyens 

de  75  kg.  à  82  kg.  500  . .  —  —  Mi-Lourds 

au-dessus  de  82  kg.  500.  —  —  Lourds 

La  durée  d'une  manche  ne  doit  pas  dépasser  20  mi- 
nutes. Un  combat  peut  comporter  deux  reprises  ou  man- 
ches, et  une  troisième,  la  belle,  s'il  y  a  lieu. 

Lorsqu'après  un  combat  de  20  minutes,  il  y  a  matche 
nul,  un  repos  de  2  minutes  est  accordé. 

Les  combats  de  lutte  française  se  font  à  mains  pla- 
tes, les  prises  ne  peuvent  se  faire  que  de  la  tête  à  la 
ceinture. 

Cette  lutte  doit  être  un  corps  à  corps  entre  deux 
athlètes  qui  s'efforceront  de  se  renverser  suivant  diffé- 
rentes prises  bien  étudiées  pour  arriver  à  faire  toucher 
I-es  deux  épaules  de  l'adversaire  au  sol,  but  du  combat. 
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MOTO=BALL 

Terrain.  —  La  surface  de  jeu  doit  être  horizontale 
sans  trou,  sans  bosse  et  sans  détritus  d'aucune  sorte. 

De  préférence  elle  doit  être  gazonnée,  un  terrain  de 

Football  et  de  Rugby  peut  être  utilisé  pour  pratiquer 

le  Moto-Bail,  mais  il  faut  diminuer  autant  que  possible 

les  irrégularités  du  sol. 

T^:«,««o:^«o  ^    Longueur  :  de  90  à  125  m. 

Dimensions   )    ,      '^  ,    _„  ,     „_ 

f    Largeur    :  de  50  a    75  m. 

La  surface  de  jeu  et  les  démarcations  intérieures  doi- 
vent être  tracées  nettement  à  la  chaux  ;  elle  sera  cein- 
turée d'une  bande  de  terrain  de  2  mètres  de  largeur 
environ  et  la  totalité  sera  limitée  par  une  lisse  basse  de 
0  m.  30  de  hauteur  pour  arrêter  le  ballon. 

Une  main  courante  de  1  m.  de  hauteur  maintiendra 
le  public  au  delà  du  périmètre  de  la  surface  jouable. 

Les  buts.  —  Ils  sont  identiques  aux  buts  de  Football. 

Le  ballon.  —  Le  ballon  de  Moto-Bail  est  constitué 
par  une  vessie  de  caoutchouc  bien  gonflée  recouverte 
d'une  enveloppe  de  cuir  très  résistante. 

Diamètre  de  0  m.  38  à  0  m.  40. 

La  moto.  —  Elle  doit  avoir  les  caractéristiques  indi- 
quées par  le  règlement  de  l'Union  Motocylcliste  de 
France 
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Poids        :  de  60  à  90  kgs. 
Longueur:  2  m.  au  maximum. 
Cylindrée  :  250  ce.  maximum. 

Elle  doit  être  dépouvue  des  accessoires  qui  peuvent 
gêner  ou  blesser  les  joueurs  ou  détériorer  le  ballon. 

Le  jeu.  —  Chaque  équipe  est  formée  de  5  joueurs  : 
3  avants,  1  arrière,  1  gardien  de  but.  Il  peut  y  avoir 
1  ou  plusieurs  remplaçants  par  équipe. 

Le  ballon  peut  être  poussé,  accompagné,  dirigé  par 
les  roues  des  motos,  par  les  pieds  des  joueurs,  ou  par 
leur  tête,  mais  l'usage  des  bras  et  des  mains  est  for- 
mellement interdit. 

Les  joueurs  étant  en  selle  doivent  s'efforcer  de  diri- 
ger le  ballon  vers  le  but  adverse  et  de  le  faire  passer 
entre  les  poteaux  sous  la  barre  pour  marquer  un  but  et 
gagner  ainsi  un  point. 

Une  partie  de  Moto-Bail  se  joue  en  2  ou  3  périodes 
de  même  durée  :  30  ou  20  minutes,  elles  sont  séparées 
par  des  arrêts  de  10  minutes. 

L'équipe  qui  a  obtenu  le  plus  grand  nombre  de  points 
pendant  les  trois  périodes  gagne  la  partie. 

ANNOTATIONS 

Corner.  —  Si  le  ballon  dépasse  la  ligne  de  but  —  après 
avoir  touché  un  joueur  de  l'équipe  défendant  cette  ligne  de 
but  —  il  y  a  corner.  Il  est  aussitôt  placé  à  l'intersection  de 
la  ligne  de  but  et  de  la  touche  pour  être  remis  par  un 
joueur  de  l'équipe  adverse. 

Dribbler.  —  Diriger  le  ballon  vers  le  but  adverse  en  l'ac* 
compagnant  avec  la  roue  avant  et  le  pied. 

Goal-Kick.  —  Remise  en  jeu  lorsque  le  ballon  est  mis  hors 
jeu  au  delà  des  lignes  de  but  par  l'équipe  attaquante. 

Juges  de  but.  —  Chaque  ligne  de  but  est  surveillée  par  un 
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juge  de  but  ;  les  deux  juges  sont  placés  sous  les  ordres  de 
l'arbitre. 

Juge  de  touche.  —  Les  lignes  de  touche  sont  également 
surveillées  par  un  juge  de  touche  ;  les  deux  juges  sont 
placés  sous  les  ordres  de  l'arbitre. 

Le  Moto-Bail  est  un  sport  qui  ne  peut  être  pratiqué  que 
par  des  jeunes  hommes  de  constitution  physique  parfaite, 
par  conséquent  entraînés  aux  sports  de  plein  air  ;  ils  doi- 
vent être  robustes  et  résistants,  aguerris  aux  chutes. 

Sans  être  dangereux  le  Moto-Bail  fait  partie  des  sports 
violents. 


Faites    connaître.., 

à     tous    les     Sportifs... 

les     caractéristiques 

des      TERRAINS     DE     JEUX 

ET      DE      SPORTS 

par    notre    TABLEAU 

SURFACES      ET      TRACÉS 

0.  70  X  1.  10 

40  Emplacements  de  Jeux  et  de  Sports 

avec    toutes    leurs   Dimensions 
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NATATION 

Tous  les  enfants  doivent  apprendre  à  se  maintenir 
et  à  se  mouvoir  dans  l'eau,  pour  leur  sécurité  person- 
nelle d'abord,  pour  leur  santé  et  leur  plaisir  ensuite. 

Si  la  natation  est  un  sport  agréable,  elle  est  avant 
tout  un  exercice  physique  utile,  indispensable  de  nos 
jours  aux  hommes  comme  aux  femmes,  il  faut  en  un 
mot  savoir  nager,  pour  se  sauver  si  l'on  tombe  dans 
l'eau  accidentellement  ou  pour  se  détendre  pendant  les 
chaleurs  dans  l'onde  rafraîchissante. 

Avant  de  connaître  les  différentes  nages,  il  faut  s'ha- 
bituer à  l'eau  pour  prendre  confiance  et  pour  régulari- 
ser la  respiration,  et  petit  à  petit  étudier  les  premiers 
mouvements,  les  plus  faciles,  car  ils  sont  nombreux  et 
très  différents. 

Les  principales  nages  sont  : 

La  planche  ; 

La  brasse  ; 

L'over-arm  ; 

Le  trudgeon  ; 

Le  crawl. 

La  planche.  —  Etant  allongé  sur  le  dos,  les  jambes 
bien  droites  on  arrive  à  flotter  assez  facilement. 

Dans  1  mètre  d'eau  cet  exercice  peut  être  fait  sans 
danger,  il  procure  la  confiance  et  familiarise  la  respi- 
ration dans  l'eau  ;  dès  que  l'on  flotte  on  peut  commen- 
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cer  à  faire  les  premiers  mouvements  pour  se  propulser 
avec  les  bras  et  les  mains  d'abord,  puis  avec  les  jam- 
bes ensuite. 

Ces  premiers  mouvements  constituent  la  nage  la  plus 
simple  dénommée  «  la  planche  ». 

La  brasse.  —  Lorsqu'on  sait  se  maintenir  sur  l'eau 
on  a  déjà  plus  d'assurance,  ce  qui  facilite  beaucoup 
le  début  de  la  brasse.  Cette  nage  est  la  plus  répandue 
parce  qu'elle  est  utilitaire  et  cependant  elle  n'est  pas 
facile  à  nager  correctement.  Etant  allongé,  la  figure 
restant  au-dessus  de  l'eau,  il  faut  propulser  le  haut  du 
corps  avec  les  bras  et  les  mains,  puis  faire  glisser  tout 
le  corps  en  avant  en  prenant  l'eau  avec  les  jambes.  La 
principale  difficulté  que  présente  la  brasse  est  la  coor- 
dination des  mouvements  des  bras  et  des  jambes. 

Dès  que  l'on  nage  la  brasse  on  peut  alors  pratiquer 
toutes  les  nages,  on  peut  également  commencer  à 
plonger. 

L'over.  —  En  nageant  «  la  brasse  »  légèrement  tourné 
sur  le  côté  on  remarque  de  suite  que  le  corps  se  dé- 
place plus  facilement.  En  modifiant  petit  à  petit  les 
mouvements  on  arrive  à  ramer  avec  un  bras  en  lui 
faisant  décrire  un  arc  de  cercle  en  avant  de  la  tête, 
puis  les  jambes  sont  actionnées  comme  des  ciseaux  ; 
elles  prennent  l'eau  entre  elles  et  en  se  refermant  font 
glisser  le  corps  en  avant.  Les  mouvements  sont  donc 
simplifiés,  mais  ils  doivent  coordonner  ^en  trois  temps. 

L'over  est  une  nage  plus  rapide  et  plus  agréable  que 
la  brasse,  mais  le  nageur  ne  voit  pas  sa  direction. 

Le  trudgeon.  —  Cette  nage  ressemble  à  l'over  :  mê- 
me position  sur  le  côté,  mêmes  mouvements  des  jam- 
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bes  ;  mais  le  coup  de  ciseaux  est  plus  ouvert.  Les  bras 
rament  alternativement  en  décrivant  un  arc  de  cercle 
au-dessus  de  la  tête,  ce  qui  oblige  le  corps  à  rouler  à 
droite  et  à  gauche,  mouvement  qui  facilite  la  respi- 
ration. 

Le  coup  de  ciseaux  se  fait  entre  le  mouvement  du 
bras  qui  rame  et  de  celui  qui  attaque.  L'expiration  se 
lait  dans  l'eau. 

Le  crawL  —  Nage  rapide,  nage  sportive.  Le  corps 
étant  bien  allongé,  la  tête  immergée  jusqu'aux  yeux, 
les  bras  rament  alternativement  sur  les  côtés.  Les  mou- 
vements des  jambes  et  des  pieds  sont  assez  difficiles. 

Le  corps  'est  en  effet  propulsé  par  les  cuisses  et  par 
les  pieds  suivant  des  battements  continus  qui  partent 
des  hanches.  Par  ces  mouvements  le  haut  du  corps  est 
légèrement  élevé  au-dessus  de  T'eau  —  il  glisse  donc 
plus  facilement,  il  rampe  dans  l'eau  —  d'oiî  son  nom 
crawl  :  ramper,  mais  il  rampe  rapidement. 

Cet  exposé  succinct  procure  cependant  les  caracté- 
ristiques des  principales  nages  et  c'est  là  notre  but.  Si 
vous  désirez  de  plus  amples  détails  nous  ne  pouvons 
q-ue  vous  conseiller  de  vous  inscrire  sans  hésitation 
dans  un  club  où  vous  apprendrez  à  nager  et  c'est  là  le 
principal. 


bassins  de  natation 

Piscines 

bassins   demi-circulaires 

salles    de   douches   scolaires 

modèles   d.  s.  m. 
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PAUME  A  MAIN  NUE 

Le  terrain.  —  L'aire  de  jeu  est  un  sol  préparé  parce 
qu'il  doit  avoir  une  certaine  résistance  pour  que  les 
balles  rebondissent  au  moins  à  0  m.  50  de  hauteur  et 
qu'il  ne  soit  pas  trop  ferme  cependant  pour  éviter  un 
excès  de  fatigue  aux  joueurs. 

La  surface  de  jeu  n'est  pas  rectangulaire  comme  les 
autres  terrains  de  jeux  et  de  sports.  Elle  est  divisée  en 
deux  parties  inégales  par  une  simple  raie  dénommée 
corde.  Une  de  ces  parties  doit  avoir  ses  limites  paral- 
lèles dans  le  sens  de  la  longueur  tandis  que  l'autre 
partie  n'a  pas  ces  mêmes  côtés  parallèles,  les  limites 
peuvent  en  effet  s'écarter  vers  le  fond  du  jeu. 

Dimensions.  —  La  longueur  totale  est  de  70  à  80  m. 
et  la  largeur  à  la  corde  est  de  15  mètres. 

La  corde.  —  Les  deux  camps  sont  séparés  par  une 
simple  raie  tracée  sur  le  sol  ou  indiquée  par  une  bande 
de  tissus.  Cette  démarcation  est  dénommée  corde. 

Le  tamis.  —  Dans  la  surface  qui  n'est  pas  rectangu- 
laire, se  trouve  le  tamis.  C'est  l'endroit  où  se  «  tire  »  la 
balle,  il  est  indiqué,  soit  par  une  dalle  ou  simplement 
délimité  par  quatre  raies. 

Les  dimensions  du  tamis  sont  de  2  mètres  environ 
parallèlement  à  la  corde  et  de  1  mètre  dans  l'autre  sens, 
le  bord  extérieur  se  trouve  à  30  mètres  de  la  corde. 
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La  surface  de  jeu  où  se  trouve  le  tamis  est  dénom- 
mée «  tiré  »  et  l'autre  partie  «  rachat  ». 

La  balle.  —  Elle  est  formée  d'un  noyau  de  gomme 
recouvert  de  laine,  le  tout  est  enfermé  dans  une  enve- 
loppe de  cuir. 

Diamètre  :  0  m.  055  environ. 

Poids        :  80  gr.  environ. 

Le  jeu.  —  L'équipe  qui  occupe  la  partie  oii  se  trouve 
le  tamis  -est  l'équipe  du  tiré  et  se  compose  de  :  2  cor- 
diers,  un  centre,  un  arrière  et  au  tamis  le  tireur. 

L'équipe  adverse  occupe  la  partie  dite  rachat  et  se 
compose  de  :  2  cordiers,  un  centre,  un  arrière  tet  un 
grand  arrière,  c'est  l'équipe  du  rachat. 

De  plus  il  y  a  aussi  le  marqueur  qui  est  chargé  de 
marquer  sur  une  des  lignes  de  côte  les  chasses  à  l'aide 
d'une  fiche  qu'il  pique  dans  le  sol. 

La  partie  est  engagée  par  le  «  tireur  »;  il  laisse  tom- 
ber la  baie  sur  le  tamis  et  au  premier  bond  il  l'envoie 
avec  la  paume  de  la  main  dans  le  camp  adverse. 

La  balle  mise  en  jeu  est  relancée  alternativement  par 
les  joueurs  des  deux  camps  jusqu'à  ce  qu'un  joueur  ne 
puisse  la  reprendre  de  volée  ou  après  un  premier  bond. 

Il  y  a  chasse  lorsque  la  balle  n'est  pas  i  élancée,  elle 
est  marquée  à  la  hauteur  du  deuxième  bond. 

Les  fautes  se  comptent  15,  30,  40  et  jeu  ;  si  les  deux 
camps  arrivent  à  40  il  faut  faire  une  chasse. 

Il  n'y  a  pas  d'avantage.  Le  tireur  change  après  cha- 
que «  jeu  »  ou  partie. 
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ANNOTATIONS 

Chasse.  —  Lorsqu'une  balle  est  bonne  et  qu'elle  fait  deux 
bonds  dans  le  camp  adverse  —  sans  être  reprise  —  il  y  a 
chasse  à  la  hauteur  du  point  où  la  balle  est  arrêtée.  En 
fait  la  corde  est  alors  reportée  à  ce  point  et  le  camp  qui 
attaque  doit  faire  toucher  le  sol  à  la  balle  au  delà  de  la 
chasse,  tandis  que  le  camp  adverse  doit  l'arrêter  avant. 

Corde.  —  Ligne  tracée  sur  le  sol  pour  partager  la  surface 
de  jeu. 

Marqueur.  —  Celui  qui  indique  le  point  oij  il  y  a  chasse. 

Tamis.  —  Lieu  déterminé  où  se  tire  la  balle  pour  l'en- 
gager. 

Tirer  la  balle.  —  La  lancer. 

Tireur.  —  Joueur  qui  met  la  balle  en  jeu. 


JEU  DE  PAUME 

Le  Jeu  de  Paume  se  pratique  dans  une  salle,  spéciale- 
ment aménagée,  dont  la  hauteur  libre  est  de  7  mètres 
au  minimum. 

Dimensions.  —  La  surface  de  jeu  mesure  28  mètres 
de  longueur  sur  9  m.  50  de  largeur  ;  elle  est  formée  de 
dalles  en  pierres  ou  en  marbre,  elle  n'est  pas  horizon- 
tale, le  niveau  du  milieu  étant  de  0  m.  10  plus  bas  que 
celui  des  fonds. 

Les  quatre  côtés  de  la  salle  sont  aménagés  égale- 
ment pour  les  jeux. 

Le  filet.  —  Il  sépare  la  surface  de  jeu  en  deux  parties 
égales,  il  est  maintenu  par  une  corde  fixée  à  1  m.  20 
au-dessus  du  sol  ;  au  centre  le  filet  doit  avoir  0  m.  92 
de  hauteur. 

L'une  de  ces  parties  est  dénommée  «  la  grille  »;  l'au- 
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tre  est  dénommée  «  dedans  »;  du  côté  de  la  grille  une 
partie  de  la  surface  de  jeu  seulement  est  autorisée  aux 
chasses. 

La  balle.  —  Elle  est  formée  d'un  noyau  de  gomme 
recouvert  de  laine  ;  le  tout  est  enfermé  dans  une  enve- 
loppe de  tissu  blanc. 

Diamètre  :  0  m.  06. 

Poids        :  70  gr. 

La  raquette. 

Tamis    I   î-^fg^"'    •O'"-  il' 

'   Longueur  :  0  m.  22. 

Longueur  totale  :  0  m.  65  environ. 

Le  tamis  n'a  pas  une  forme  ovale  régulière. 

Le  jeu.  —  La  courte  paumie  se  joue  en  simple  ou  en 
double. 

Le  jeu  consiste  à  lancer  la  balle  avec  la  raquette  sur 
le  toit  de  service  et  de  la  faire  tomber  entre  le  mur  du 
fond,  la  ligne  du  dernier  et  la  raie  de  passe. 

La  balle  étant  en  jeu  elle  ^est  lancée  alternativement 
par  les  joueurs  des  deux  camps  ;  elle  fait  chasse  à  l'en- 
droit oiî  se  produit  le  deuxième  bond,  si  elle  n'a  pas 
été  reprise  régulièrement.  Chaque  faute  compte  1  point. 

Les  points  se  comptent  :  15  -  30  -  45  -  jeu. 

Une  chasse  gagnée  compte  15. 

Si  les  deux  camps  marquent  45  on  dit  qu'ils  sont  à 
«  à  deux  »,  il  y  a  avantage  et  jeu. 

Le  premier  camp  qui  gagne  8  jeux  gagne  la  partie. 

ANNOTATIONS 

Attaque.   —  L'attaque   est  le   coup   joué   par  le  camp   de 
la  grille  pour  riposter  au  service. 
Le  Dedans.  ■ —  Camp  qui  assure  le  service. 
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La  grilla  —  Surface  de  jeu  limitée  par  le  filet  et  le  mur 
de  fond.  Sur  le  mur  de  fond  se  trouve  en  saillie  le  tambour. 
Ligne  : 

—  du  dernier.  —  Ligne  de  service  côté  grille.  Li- 
mite de  la  surface  de  jeu  autorisée  aux  chasses. 

—  de  passe.  —  Ligne  située  du  côté  de  la  grille 
2  m.  13  du  mur  de  fond. 

Murs  de  batterie.  —  Piliers  situés  sur  l'un  des  grands 
côtés  et  soutenant  le  toit  de  service.  Les  espaces  prévus 
entre  les  piliers  sont  les  ouverts. 

Service.  —  Le  service  est  fait  du  côté  dedans. 

Tambour.  —  Petit  mur  coupé  faisant  saillie  sur  le  grand 
mur.  Le  tambour  permet  de  faire  faire  aux  balles  des  bonds 
inattendus. 

Tête  à  tête.  —  Partie  en  tête  à  tête,  c'est-à-dire  un  joueur 
contre  un  joueur.  Deux  contre  deux  s'exprim.e  partie  «  de 
quatre  ». 


LONGUE  PAUME 

Le  terrain.  —  Ce  jeu  nécessite  un  sol  préparé,  il  doit 
en  effet  être  ferme  pour  que  les  balles  rebondissent  à 
0  m.  50  —  au  minimum  —  mais  il  doit  aussi  avoir  une 
certaine  souplesse  pour  diminuer  la  fatigue  des  joueurs, 
enfin  il  doit  être  filtrant  pour  être  jouable  après  une 
grosse  averse. 

La  surface  de  jeu  doit  être  horizontale  et  légèrement 
bombée  en  largeur,  elle  doit  être  unie  pour  éviter  les 
faux  bonds  ;  elle  est  limitée  de  préférence,  par  des  bri- 
ques posées  sur  champ,  toutefois  ces  limites  peuvent 
être  soit  des  lattes  de  bois  ou  encore  des  lisières  de 
tissus  fixées  dans  le  sol.  Enfin  un  jeu  de  longue  paume 
doit  être  entouré  d'arbres  et  d'arbustes  pour  l'abriter 
du  vent  et  du  soleil  et  aussi  pour  augmenter  la  visibi- 
lité des  balles. 
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^.         .  (    Largeur    :  14  mètres. 

^'"'«"«'O"^  I    Longueur  :  80  mètres. 

La  balle.  —  La  balle  de  longue  paume  est  en  liège 
recouvert  de  flanelle. 

Diamètre  :  0  m.  06. 

Poids        :  de  16  à  19  grammes. 

Le  poids  vraiment  réduit  montre  l'importance  que 
prend  à  ce  jeu  la  résistance  de  l'air.  Il  explique  la  puis- 
sance qu'il  faut  déployer  pour  faire  franchir  un  long 
parcours  à  la  balle,  la  tactique,  la  finesse  nécessaires 
aux  joueurs  pour  profiter  du  vient. 

La  raquette.  —  Comme  la  balle  elle  est  spéciale  à  la 
longue  paume,  le  manche  mesure  0  m.  47  et  le  tamis 
n'a  que  0  m.  23  sur  0  m.  15. 

Poids  :  300  grammes  environ. 

Les  jeux.  —  La  longue  paume  se  joue  : 

1°  En  partie  enlevée. 

2**  En  partie  terrée. 

Dans  les  deux  cas  l'aire  de  jeu  est  divisée  en  deux 
parties  égales  par  une  lisière  de  draps  dénommée 
corde. 

Il  y  a  le  côté  du  tiré  qui  'est  le  côté  opposé  à  la  di- 
rection du  vent  et  le  côté  du  rachat. 

La  balle  est  «  tirée  »  c'est-à-dire  lancée  avec  la  ra- 
quette. 

Les  règles  sont  différentes. 

Partie  enlevée.  —  Se  joue  entre  2  camps  de  4  joueurs 
qui  sont  :  le  cordier  droit,  le  cordier  gauche,  le  demi- 
volée  et  enfin  le  foncier  qui  commande  son  équipe. 

Du  côté  du  tiré  le  jeu  est  limité  par  une  troisième  li- 
sière dénommée  le  rapport. 
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Le  jeu  consiste  à  lancer  la  balle  d'un  camp  à  un 
autre  en  la  faisant  passer  au  delà  de  la  corde  qui  ne 
cesse  jamais  d'exister. 

Il  y  a  faute  lorsqu'un  joueur  met  sa  balle  «  dessous  », 
c'est-à-dire  lorsqu'elle  touche  le  sol  avant  la  corde  ou 
si  elle  touche  la  corde. 

Partie  terrée.  —  La  partie  se  joue  entre  2  camps  de 
6  joueurs  qui  sont  :  le  milieu  de  corde,  le  cordier  droit, 
le  cordier  gauche,  deux  demis  de  volée  tet  le  foncier. 

La  balle  pèse  de  19  à  20  gramm>es. 

Diamètre  :  0  m.  06. 

Une  lisière  dénommée  tirée  placée  à  15  mètres  envi- 
ron de  la  corde  indique  la  place  du  joueur  qui  tire. 

Le  jeu  consiste  à  lancer  «  tirer  »  la  balle  d'un  camp 
à  un  autre,  mais  seule  la  balle  tirée  doit  passer  au-des- 
sus de  la  corde  avant  de  toucher  terre  ;  aussitôt  après, 
la  corde  est  supposée  ne  plus  exister  et  les  joueurs 
d'un  camp  peuvent  pénétrer  dans  l'autre  camp. 

Toute  faute  compte  15  pour  le  camp  adverse  et  les 
points  se  comptent  :  15,  30,  40,  il  y  a  avantage  et  jeu. 

La  partie  terrée  se  joue  en  7  jeux  et  la  partie  enlevée 
se  joue  en  5  jeux. 

Chasse.  —  Mais  en  plus  des  points  les  joueurs  font 
des  chasses,  cette  marque  «est  caractéristique  aux  jeux 
de  Paume. 

Elle  incombe  au  marqueur  chargé  de  suivre  les 
balles  ;  lorsque  l'une  d'elles  considérée  envoyée  bonne, 
touche  terre  deux  fois,  dans  certains  cas  et  suivant  les 
jeux,  le  marqueur  plante  une  fiche  sur  le  côté  du  jeu  à 
la  hauteur  du  deuxième  bond. 

C'est  ce  qu'on  appelle  «  faire  une  chasse  ». 

Le  camp  qui  marque  une  chasse  doit  la  gagner. 
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A  main  nue,  lorsque  deux  chasses  sont  marquées  les 
camps  changent  de  côté.  Pour  gagner  il  faut  arrêter 
la .  balle  avant  la  marque.  A  la  courte  paume,  une 
chasse  étant  marquée,  il  faut  pour  la  gagner  que  la 
balle  retombe  entre  la  chasse  et  le  mur  de  fond. 

A  la  longue  paume  pour  gagner  la  chasse  il  faut 
dans  l'offensive  faire  tomber  la  balle  derrière  la  mar- 
que et  au  contraire  dans  la  défensive  l'empêcher  de 
franchir  la  marque. 

On  joue  successivement  deux  chasses  et  le  gain 
donne  15  à  chacune  d''elle. 

ANNOTATIONS 

Cordiier.  —  Joueur  dont  la  place  se  trouve  à  proximité  de 
la  corde. 

Dehors  ou  Dessous.  —  Se  dit  d'une  balle  lorsqu'elle  touche 
terre  avant  la  corde  ou  qu'elle  tombe  sur  la  corde. 

iEmpaumer.  —  Frapper  la  balle  au  centre  de  la  raquette. 

«  Filer  »...  la  balle.  —  La  reprendre  avec  la  raquette  à 
la  hauteur  de  la  ceinture. 

Foncier.  —  Joueur  qui  se  tient  au  but.  Le  foncier  est  gé- 
néralement le  capitaine  de  son  équipe. 

Porter...  la  balle.  . .  Coups  de  raquette  accompagnant  la 
balle  au  départ. 

Rachat.  —  Camp  opposé  au  camp  du  tiré. 

Rapport.  —  Le  rapport  est  une  troisième  lisière  parallèle 
à  la  corde  et  au  tiré. 

Tiercer.  —  Arrêter  la  balle. 

Tiré.  —  Le  tiré  est  une  deuxième  lisière  parallèle  à  la 
corde,  elle  est  fixée  dans  le  sot  à  15  ou  20  mètres  de  celle-ci. 

Tirer.  —  Envoyer  la  balle  avec  la  raquette. 

Tireur.  —  Joueur  qui  tire  la  balle. 

Servir.  —  Lancer  la  première  balle  de  la  partie. 


Faites  du  Sport  pour  votre  santé. 
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PELOTE  BASQUE 


Terrains.  —  Ils  sont  généralement  en  terre  battue 
certains  sont  en  sol  préparé,  quelques-uns  sont  cimen- 
tés en  partie  ou  en  totalité. 

Ils  sont  dénommés  :  la  place  ou  la  cancha. 

Les  dimensions  des  surfaces  de  jeux  sont  indétermi- 
nées ;  elles  varient  suivant  les  jeux  ;  pour  les  jeux  à 
main  nue  les  dimensions  sont  30  mètres  sur  12  de  lar- 
geur, tandis  que  pour  la  pelote  à  grande  chistera  la 
longueur  est  de  110  mètres  sur  20  de  largeur. 

Toutefois  pour  les  parties  officielles  les  «  places  » 
sont  déterminées  par  les  règlements  de  la  Fédération 
Française  de  Pelote  Basque. 

Fronton.  —  Certains  terrains  de  jeux  de  pelote  bas- 
que sont  caractérisés  par  le  fronton  qui  les  limite  ;  le 
fronton  est  un  mur  sur  lequel  rebondissent  les  balles. 
Il  est  constitué  en  pierres  plus  ou  moins  jointées  de 
4  ou  5  mètres  de  hauteur  sur  5  ou  6  de  large.  Dans  les 
communes  importantes  le  mur  lest  plus  imposant,  la 
hauteur  dans  l'axe  atteint  10  mètres  environ. 

Enfin  les  frontons  modernes  ont  de  10  à  12  mètres 
de  hauteur  dans  l'axe  de  la  partie  centrale  et  8  à  10 
mètres  sur  les  côtés,  leur  largeur  varie  de  14  à  16  mè- 
tres. Ils  sont  construits  en  ciment  armé,  la  surface  côté 
terrain  est  lisse. 

Au  sommet  et  sur  toute  la  longueur  un  grillage  peut 
être  prévu  pour  arrêter  les  pelotes  lancées  au-dessus 
du  fronton. 
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Tous  les  frontons  comportent  à  un  mètre  environ  du 
sol  une  raie  nettement  marquée,  soit  à  la  peinture,  soit 
encore  par  une  barre  de  fer  plate  scellée  ;  cette  raie 
indique  la  hauteur  minimum  où  les  pelotes  doivent 
frapper  le  fronton. 

Les  gants.  —  Il  y  a  trois  sortes  de  gants  : 

Le  petit  gant  de  cuir  m'esure  de  15  à  18  centimètres 
environ  de  largeur  et  de  25  à  27  centimètres  de  lon- 
gueur. 

Le  gant  moyen  de  cuir  mesure  de  35  à  37  centimètres 
de  longueur,  la  largeur  diminue  dans  le  bout,  il  est 
plus  profond  que  le  petit  gant. 

Le  gant  long  n'a  que  15  à  17  centimètres  de  largeur 
à  la  paum'C  et  de  10  à  12  centimètres  au  bout,  déjà  la 
courbe  est  plus  accentuée  et  la  longueur  qui  atteint 
40  centimètres  et  davantage  permet  d'augmenter  la 
trajectoire  des  coups  et  de  donner  aux  pelotes  une  di- 
rection précise. 

La  chistera.  —  Signifie  panier  ou  cobeille  len  basque, 
a  été  inventée  en  1857  pour  augmenter  la  trajectoire 
des  pelotes.  En  fait,  une  chistera  est  un  gant  de  cuir 
sur  lequel  est  fixée  une  sorte  de  panier  d'osier  ayant  la 
forme  de  la  main,  lorsque  les  doigts  sont  réunis  et  lé- 
gèrem-ent  fermés  ;  elle  est  plus  légère  que  le  gant  long 
en  cuir  et  donne  à  la  pelote  une  force  encore  plus 
grande. 

Petite  Chistera 

/  Longueur    :  0  m.  56. 

p..     _„^.  „^  \  Largeur       :  0  m.  13. 

Dimensions    /r»    f    j  ^         ia 

1  Profondeur  :  0  m.  10. 

(    Poids  :  325  gr. 
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Grande  Chistera 

.    Longueur    :  0  m.  650 

Dimensions ^^'f"'i       '  n  ""•  l^n 

j  Profondeur  :  0  m.  130. 

f    Poids  :  450  à  470  gr. 

Les  pelotes  ou  balles.  —  Les  pelotes  sont  très  dif- 
férentes suivant  les  jeux,  nous  le  verrons  dans  chacun 
d'eux. 

Les  jeux.  —  Ils  sont  nombreux,  et  diffèrent  entre  eux 
par  leurs  engins  et  par  les  dimensions  des  terrains  où 
ils  se  pratiquent. 

Certains  sont  réglementés  par  la  Fédération  Fran- 
çaise de  Pelote  Basque,  en  tenant  compte  toutefois  des 
traditions  du  pays,  car  la  liberté  est  reine  et  maîtresse 
au  pays  basque  et  les  jeux  subissent  des  variations  sui- 
vant les  villes,  les  communes  et  les  villages. 

Les  principaux  jeux  sont  : 

Le  Botaluze.  —  Le  botaluze  -est  un  des  jeux  les  plus 
anciens,  se  joue  sur  un  terrain  de  55  à  60  mètres  de 
longueur  sur  12  à  15  mètres  de  largeur  ;  il  peut  ne  pas 
être  rectangulaire  et  nécessite,  ni  fronton,  ni  gant,  mais 
il  comporte  un  butoir  placé  à  l'extrémité  du  terrain. 
Le  butoir  est  une  dalle  fixée  dans  le  sol  ou  un  billot  de 
bois  monté  sur  pieds. 

Ce  jeu  ressemble  au  jeu  de  la  longue  paume. 

Le  Mahi-Yokoa  ressemble  au  Botaluze,  mais  le  bu- 
toir est  une  table,  billot  mobile  —  Mahia  —  elle  est 
placée  au  centre  du  terrain.  La  pelote  pèse  environ  160 
grammes. 
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Le  Lachoa.  —  Même  genre  de  jeu,  le  terrain  mesure 
de  60  à  70  mètrees  de  long  et  15  à  16  mètres  de  large, 
pas  de  fronton.  Gant  de  cuir  ciré. 

La  pelote  est  recouverte  de  cuir,  elle  est  très  dure. 

Poids  :  de  100  à  135  grammes. 
Pelote  à  main  nue 

Le  terrain.  —  La  place  doit  avoir  30  mètres  de  long 
sur  12  au  minimum,  le  mur  a  8  mètres  de  hauteur. 

Les  Pelotes.  —  Les  pelotes  sont  de  matière  et  de  fa- 
brication très  différentes,  elles  doivent  avoir  cependant 
de  0  m.  06  à  0  m.  07  de  diamètre  et  leur  poids  doit  être 
de  80  grammes  au  minimum  et  de  90  à  95  grammes  au 
maximum,  dont  20  grammes  de  gomme,  le  reste  en  cuir. 

Le  jeu.  —  La  partie  est  engagée  en  lançant  la  pelote 
sur  le  fronton,  en  rebondissant  elle  doit  dépasser  une 
raie  tracée  à  12  mètres  de  celui-ci  ;  cette  distance  est 
de  15  mètres  dans  les  parties  en  tête  à  tête  —  un  contre 
un. 

La  partie  se  joue  en  40  ou  45  points. 
Pelote  à  la  Pala 

Le  terrain.  —  Pour  jouer  à  la  pelote  à  pala  la  sur- 
face de  jeu  doit  avoir  50  mètres  de  longueur  sur  15 
de  largeur  environ. 

La  Pala.  —  La  Pala  est  une  pièce  de  bois  —  frêne 
ou  hêtre  —  très  étroite  à  la  base,  qui  forme  également 
le  manche. 

Elle  va  en  s'élargissant  vers  le  sommet  et  prend  ainsi 
la  form'C  d'une  raquette  très  allongée. 

Largeur  :  0  m.  10. 

Epaisseur  du  tamis  :  0  m.  04. 

Longueur  totale  :  0  m.  51   1/2  environ. 

Poids   :  525  gr. 
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Les  Pelotes.  —  Pour  jouer  à  la  pala  il  faut  évidem- 
ment des  pelotes  très  dures  formées  d'un  noyau  de  gom- 
me recouvert  de  laine  enfermés  dans  une  enveloppe  de 
cuir  épais. 

Poids  :  110  grammes. 

Le  jeu.  —  La  pelote  est  frappée  avec  la  pala.  La 
raie  à  dépasser  est  à  20  mètres  du  mur. 

La  partie  se  joue  en  50  points. 

Pelotte  à  palette 

Terrain.  —  Mêmes  caractéristiques  que  ceux  utili- 
sés à  la  pala  ;  mêmes  pelotes. 

La  Palette.  —  La  palette  est  une  pièce  de  bois  comme 
la  Pala,  mais  elle  est  plus  allongée,  moins  lourde  et  se 
rapproche  davantage  de  la  raquette  moderne. 

Largeur  du  tamis  :  0  m.  20.     Epaisseur  :  0  m.  015. 

Longueur  totale  :  0  m.  50  environ. 

Le  jeu.  —  La  pelote  est  frappée  avec  la  palette. 

Pour  être  engagée  la  pelotte  doit  dépasser  la  raie  à 
20  mètres  du  fronton. 

La  partie  se  joue  en  50  points. 

Pelote  à  chistera.  —  Petite  chistera. 

Terrain.  —  Longueur  :  50  mètres  environ. 
Largeur    :  16  mètres  environ. 

Hauteur  du  fronton  :  de  10  à  12  mètres. 

La  pelote.  —  Elle  est  formée  de  gomme  et  de  caout- 
chouc recouverte  de  peau  de  chien,  elle  est  dure,  pas 
très  vive. 

Poids  :  de  118  à  125  gr.,  dont  50  de  gomme  environ. 

Le  jeu.  —  Le  jeu  dit  limpio,  consiste  à  recevoir  la  pe- 
lote dans  la  chistera  puis  à  la  relancer  immédiatement... 
c'est  le  vrai  jeu  à  chistera. 
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La  raie  à  dépasser  pour  mettre  la  balle  en  jeu  est  à 
20  mètres  du  fronton. 

Le  nombre  de  joueurs  est  de  3  par  équipe. 
La  partie  se  joue  en  50  points. 

Grande  chistera 

Terrain.  —  La  surface  de  jeu  est  évidemm^ent  très 
importante  la  longueur  doit  avoir  70  mètres  au  mini- 
mum et  peut  atteindre  100  et  110  mètres,  tandis  que 
la  largeur  peut  varier  de  15  à  20  mètres. 

Les  pelotes.  —  Elles  sont  de  couleur  sombre  pour 
être  plus  visibles  dans  leur  trajectoire  aérienne. 

Poids  :  de  118  à  130  gr.,  comprenant  de  35  à  50  gr. 
de  gomme,  2  cuirs...  (peau  de  chien). 

Le  jeu.  —  Le  jeu  dit  de  rebot  se  pratique  entre  deux 
équipes  de  3,  4  ou  5  joueurs.  La  raie  à  dépasser  est  à 
25  mètres  du  fronton.  Il  y  a  le  camp  de  rebot  qui  dé- 
fend la  partie  la  plus  réduite  de  la  place  et  le  camp  du 
fond  qui  défend  le  reste  de  la  cancha. 

Le  jeu  dit  «  remonte  »  ou  «  atchiki  »  &e  joue  avec  le 
grand  gant  parce  qu'il  consiste  à  lancer  la  pelote  sur  le 
fronton  avec  force  et  aussi  avec  fantaisie  car  la  chistera 
étant  longue  et  profonde  la  pelote  peut  y  être  retenue  et 
le  pelotari  peut  alors  faire  quelques  pas  pour  s'élancer 
ou  virer  sur  place,  tourner  dans  un  sens  ou  dans  un  autre 
avant  de  la  relancer. 

La  pelote  est  mise  en  jeu  à  main  nue  par  le  botari  ; 
la  raie  à  dépasser  est  à  25  mètres  du  fronton. 

Au  rebot  les  points  se  comptent  pnr  ^5,  il  y  a  égale- 
ment des  chasses. 
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La  partie  se  joue  en  13  jeux  ;  chaque  jeu  est  formé 
de  4  points  soit  15,  30,  40  'et  jeu. 

Le  compteur  chargé  spécialement  de  compter  les 
points,  annonce  15,  30,  40  et  jeu  ;  mais  si  les  camps 
arrivent  à  40  ensemble  ils  sont  «  à  dos  »  et  reviennent 
à  40  à  40  et  pour  gagner  la  partie  il  faut  qu'un  des 
camps  gagne  2  points  consécutifs. 

ANNOTATIONS 

«  A  deux  »  ou  «  A  dos  ».  —  Terme  employé  pour  indiquer 
que  les  camps  sont  à  égalité  de  points,  correspond  à  «  qua- 
rante à  quarante  ». 

Arraya.    —    Signifie    chasse    en    langue    basque. 

Blaid.  —  Jeu  contre  le  mur. 

Bame.  —  Partie  de  la  surface  de  jeu  délimitée  à  la  base 
du  fronton  de  8  m.  X  6  m  environ  ;  est  constituée  en  dalles 
ou  en  ciment,  sert  à  buter  la  pelote. 

Botari  ou  Buteur.  —  Joueur  qui  met  la  balle  en  jeu  en  la 
butant  sur  le  barne,  puis  sur  le  fronton  ou  en  la  butant 
sur  le  butoir. 

Butoir.  —  Engin  ayant  la  forme  d'un  billot  de  bois  monté 
sur  trois  pieds  ;  la  surface  supérieure  est  inclinée.  Dans  cer- 
tains jeux  le  butoir  n'est  qu'une  dalle  fixée  dans  le  sol  à 
30  mètres  du  fronton. 

Compteur.  —  Les  parties  officielles  de  Pelote  Basque  sont 
suivies  par  un  personnage  dénommé  Compteur  ou  Crieur  ; 
il  annonce  aux  spectateurs  les  résultats  point  par  point... 
en  chantant. 

Ëskasa.  —  Signifie  en  basque  «  raie  ».  Raie  qui  délimite 
les  camps. 

Limpio.  —  Jeu  limpio  signifie  jeu  net,  pur,  sans  tricherie. 

Pelotari.  —  Joueur  de  Pelote  Basque. 

Pelote  Falta.  —  Pelote  fausse.  Irrégulière. 

Rebot.  —  Jeu  de  rebot  :  c'est  le  jeu  de  Pelote  Basque, 
qui  se  pratique  au  blaid  avec  la  grande  chistera. 

Refileur.  —  Joueur  qui  reprend  la  pelote  dès  qu'elle  a  été 
mise  en  jeu  par  le  buteur. 

Refiler...  la  pelote.  —  La  relancer. 

Place.  —  Surface  de  jeu  dénommée  aussi  Cancha. 

Raie  «  Paso  ».  —  Lorsque  la  pelote  dépasse  la  raie  dé- 
terminée suivant  les  jeux.  Le  joueur  qui  fait  «paso»  gagne  un 
point. 

116  ! 


Trinquet.  —  Bâtiment  aménagé  spécialemient  pour  y  jouer 
aux  différents  jeux  de  Pelote  Basque 

Les  trinquets  modernes  sont  aussi  dénommés*  Frontonë 
couverts. 

Nous  ne  pouvons  ici  nous  étendre  sur  les  différents  jeux 
désignés  sous  le  nom  général  de  Pelote  Basque  ;  cette  étude 
sortirait  de  nos  compétences  et  dépasserait  le  cadre  de 
l'A  B  C  des  sports.  Toutefois  nous  citerons  les  principaux 
pour  montrer  que  la  Pelote  Basque  n'est  pas  «  un  jeu  »  mais 
qu'elle  en  comporte  plusieurs  : 

Le  but  long  à  main  nue,  dérivatif  de  la  longue  paume 
est  un  des  jeux  les  plus  anciens.  Il  se  pratique  sur  une  aire 
plus  ou  moins  régulière  —  sans  mur,  sans  filet. 

Le  lachoa  est  un  jeu  semblable  au  but  long,  mais  les  di- 
mensions du  terrain  sont  plus  importantes  :  70  X  16.  Il  se 
pratique  à  main  nue  ou  avec  un  gant  de  cuir  ciré.  Pas  de 
fronton. 

Viennent  ensuite  les  jeux  au  blaid,  c'est-à-dire  contre  un 
mur  ;  il  y  a  tout  d'abord  le  blaid  à  matn  nue.  C'est  évidem- 
ment le  jeu  le  plus  répandu,  il  se  joue  partout  en  pays  bas- 
que, dans  les  hameaux,  dans  les  champs...  peu  importe  le 
terrain  et  le  mur  ;  le  jeu  lui-même  subit  des  variations  sui- 
vant le  lieu.  Ici  une  seule  chose  compte  :  la  liberté,  et  tout 
le  jeu  se  rallie  à  la  tradition  et  aux  conventions. 

Avec  le  blaid  les  pelotes  se  transforment,  elles  deviennent 
plus  élastiques  et  les  engins  font  leur  apparition,  les  palas, 
les  raquettes,  les  palettes,  puis  les  gants  de  cuir,  les  chis- 
teras courtes  et  enfin  les  chisteras  plus  longues,  plus  pro- 
fondes, les  grandes  chisteras. 

Autant  d'engins,  autant  de  jeux  —  soit  en  plein  air,  soit 
en  trinquet  —  tous  plus  ou  moins  différents  les  uns  des 
autres  par  leurs  surfaces,  leurs  pelotes,  et  les  coutumes  de 
jouer. 

Citons  encore,  le  jeu  dit  «  Chirricht  »  qui  se  joue  avec  la 
petite  chistera  et  qui  se  caractérise  en  maintenant  subrepti- 
cement la  pelote  dans  la  chistera  pour  lui  donner  un  mou- 
vement de  rotation  sur  elle-même.  Cette  finesse  du  jeu  est 
remarquable,  l'effet  ainsi  produit  surprendra  l'adversaire 
lorsque  la  pelote  arrivera  au  sol. 

Le  jeu  dit  «  Atchiki  »  est  semblable  au  précédent,  mais  il 
se  joue  avec  la  grande  chistera,  c'est  pour  cette  raison  que 
le  jeu  change,  car  la  balle  est  retenue  dans  la  chistera  — 
un  temps  très  court  —  entre  l'arrivée  et  le  départ  et  le  coup 
n'est  pas  le  même. 

Evidemment  le  plus  connu  de  tous  les  jeux  est  le  grand 
jeu  dénommé  «  Rebot  »;  il  se  pratique  sur  une  surface  de 
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100  mètres  de  long  sur  20  de  large,  comportant  un  fronton 
de  10  à  12  mètres  de  haut. 

Le  rebot  se  joue  entre  deux  équipes  de  4  à  5  joueurs  cha- 
cune, ils  emploient  la  petite  ou  la  grande  chistera  suivant 
la  place  qu'ils  occupent.  La  grande  chistera  est  un  engin 
précieux  pour  les  joueurs  de  fond,  ils  peuvent  lancer  la  pe- 
lote à  130,  140  et  150  mètres.  Pour  de  nombreux  sportifs 
ce  jeu  concrétise  la  Pelote  Basque...  ce  qui  est  une  erreur. 

Certes,  c'est  le  plus  beau  et  le  plus  puissant  ;  pour  le  pra- 
tiquer il  faut  être  athlète  dans  toute  l'acception  du  mot, 
mais  il  n'est  pas  le  seul  comme  on  vient  de  le  voir. 

Les  jeux  de  Pelote  Basque  sont  des  jeux  locaux  et  les  en- 
fants de  la  région  n'ont  que  faire  de  nos  conseils  pour  s'y 
adonner.  Toutefois  nous  engageons  vivement  tous  les  enfanta 
et  tous  les  jeunes  gens  à  jouer  le  plus  possible  à  la  pelote 
à  main  nue,  soit  la  courte  paume,  soit  au  mur  (1). 

Ce  sont  des  jeux  excellents  pour  tous  tant  au  point  de 
vue  physique  que  moral  et  leurs  bienfaits  sont  indéniables 
pour  la  santé  ;  il  sont  de  plus  un  entraînement  efficace  pour 
tous  les  sports. 


De  la  naissance  à  l'âge  de  douze  ans, 
l'Education  doit  se  résumer  en  ces  trois 
termes  :  l'Air,  l'Aliment,  le  Jeu  au  dehors 
et  de  douze  à  seize  ou  dix-huit  ans,  en 
ces  trois  autres  termu:  l'Air,  l'Education 
physique  naturelle,  l'Aliment. 

Dr.  THOORIS. 


(1)  Voir  «  La  Préparation  aux  Sports  par  les  Jeux  ». 
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PING  BALL 

Le  terrain. 

Le  Ping-Bail  peut  se  jouer  sur  tous  les  sols,  il  peut 
se  pratiquer  en  plein  air  et  en  salle. 

T>,.  .  {  Largeur    :  4  m.  30. 

Dimensions  ]  ,     '^  m      -i.  ^^ 

(  Longueur  :  10  mètres. 

La  surface  de  jeu  et  les  démarcations  intérieures  doi- 
vent être  nettement  tracées  par  des  raies  de  0  m.  02  de 
largeur  soit  à  la  chaux  soit  à  la  peinture. 

Le  filet.  —  Le  court  est  divisé  en  deux  parties  égales 
par  un  filet  dont  les  extrémités  sont  fixées  ou  passent 
sur  la  partie  supérieure  de  deux  poteaux  de  0  m.  75  de 
hauteur.  Les  poteaux  sont  placés  en  dehors  et  contre 
les  lignes  de  côtés.  Au  centre  du  court  le  filet  doit  avoir 
0  m.  70  de  hauteur. 

La  raquette.  —  Le  Ping-Bail  se  joue  avec  une  ra- 
quette spéciale  dont  le  manche  et  le  tamis  sont  en  bois 
plein. 

Sur  une  des  faces  du  tamis  'est  fixé  un  petit  filet 
dans  lequel  les  joueurs  peuvent  recevoir  la  balle. 

Longueur  :  0  m.  285  à  0  m.  320. 

Largeur    :  0  m.  155  à  0  m.  160. 

Epaisseur  :  facultative. 

La  balle.  —  La  balle  est  identique  à  la  balle  de  ten- 
nis mais  elle  est  plus  petite. 

r^.      ,.  (    Minima  :  0  m.  040. 

Diamètre  .,     .  ^       ^.^ 

(    Maxima  :  0  m.  045. 

Poids  :  de  15  à  18  grammes. 
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Pour  être  réglementaire  elle  doit  porter  la  marque 
Ping-Bail. 

Le  jeu.  —  Le  Ping-Bail  se  joue  en  simple  et  en 
double. 

Il  consiste  à  lancer  la  balle  avec  la  raquette  et  de  la 
faire  passer  par-dessus  le  filet  suivant  un  règlement 
déterminé. 

Le  joueur  qui  lance  la  balle  le  premier  est  le  serveur 
l'adversaire  est  le  relanceur. 

Après  le  premier  jeu  le  relanceur  devient  le  servant 
et  ainsi  de  suite. 

Chaque  fois  qu'un  joueur  fait  une  faute  l'adversaire 
marque  un  point  et  pour  gagner  un  jeu  il  faut  marquer 
4  points  :  15  -  30  -  40  et  jeu. 

Lorsque  les  deux  camps  arrivent  à  40  ensemble  ils 
sont  «  à  deux  »;  le  point  suivant  s'annonce  avantage  et 
si  le  même  joueur  marque  encore  un  point  il  gagne  le 
jeu.  Dans  le  cas  contraire  on  revient  à   deux. 

Un  joueur  marque  un  point  s'il  rattrape  la  balle  dans 
le  filet  de  la  raquette  après  un  rebond  ;  il  compte  deux 
points  si  la  balle  est  reprise  dans  le  filet  de  volée. 

ANNOTATIONS 

Reculs.  —  Espaces  déterminés  dans  lesquels  les  joueurs 
peuvent  pénétrer  pour  reprendre  les  balles  qui  sont  ren- 
voyées sur  les  bords  de  la  surface  de  jeu. 

Les  reculs  entourent  le  jeu,  ils  peuvent  avoir  2  ou  3  mè- 
tres de  largeur. 

Servant.  —  Joueur  qui  assure  le  service  —  qui  sert  la 
balle.. 

Service.  —  Au  début  de  chaque  partie  et  après  chaque 
faute  la  balle  est  mise  en  jeu,  elle  est  servie.  Le  service 
se  fait  obligatoirement  de  derrière  la  ligne  de  fond  et  au 
milieu  de  cette  ligrie. 

Set.  —  Set  signifie  manche. 
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Un  set  comprend  huit  jeux  —  en  Ping-BalL  Théorique- 
ment le  camp  qui  gagne  huit  jeux  gagne  le  set.  Mais  il 
arrive  que  les  deux  camps  obtiennent  7  jeux  ;  ils  sont  donc 
à  égalité.  Dans  ce  cas  pour  que  l'un  des  camps  enlève  le 
set  il  devra  avoir  deux  jeux  de  plus  que  l'adversaire  ;  mais 
il  pourra  y  avoir  —  suivant  les  conventions  —  des  avan' 
tages   de   jeux. 

Le  Ping-Bail  est  un  jeu  agréable,  un  divertissement  phy- 
sique, il  doit  être  pratiqué  par  tous  les  enfants. 

Ce  jeu  a  quelques  similitudes  avec  le  Fly-Ball,  mais  il 
est  plus  lent,  il  faut  donc  commencer  à  jouer  au  Ping-Bal) 
puis  au  Fly-Ball  ensuite,  qui  se  joue  avec  un  volant  et  tou- 
jours de  volée. 


POUR  JOUER    LE  FRANC  JEU. 
QUE  FAUT-IL  ? 

—  Etre  correct'  •  •    et  courtois. 

—  Paire  de  son  mieux-  •  •    et  loyalement. 
~  Suivre  la  règle  du  jeu. 

—  Ne  pas  critiquer  les  décisions  de  l'Arbitre, 

—  Ne  pas  se  vanter  d'un  succès. 

—  Accepter  une  défaite  avec  bonne  humeur. 

—  A^e  pas  être  maussade. 

--    Si  vous  avez  perdu  •  •  •    chantez. 

—  A^e  pas  Jouer  •  •  •    pour  gagner. 

—  Faites  du  SPOR  T  pour  Votre  bien-être  physique. 
et  vous  jouerez  le  franc  jeu. 
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POIDS  ET  HALTÈRES 

On  désigne  sous  le  nom  «  Poids  et  Haltères  »  le  sport 
qui  consiste  à  manier,  à  soulever,  à  lever  des  engins 
spéciaux,  de  formes  et  de  poids  différents.  C'est  un 
sport  viril  parce  qu'il  ne  peut  être  pratiqué  que  par 
des  jeunes  gens  âgés  de  18  ans,  ayant  une  santé  par- 
faite et  une  très  bonne  constitution. 

Là,  comme  dans  beaucoup  de  sports,  il  est  indispen- 
sable de  se  préparer  physiquement  en  pratiquant,  non 
seulement  la  culture  physique,  mais  aussi  les  sports 
athlétiques. 

D'ailleurs  l'entraînement  aux  Poids  et  Haltères  est 
très  sévère  et  demande  beaucoup  de  persévérance  ; 
pour  s'y  adonner  il  faut  avoir  des  muscles  solides  et 
beaucoup  de  ténacité.  Les  conseils  d'un  docteur  sont 
nécessaires  avant  et  pendant  l'entraînement.  Celui-ci 
comportera  des  séances  de  courses  à  pied,  de  sauts 
et  d'assouplissement,  afin  de  rester  svelte,  c'est-à-dire 
pour  ne  pas  développer  les  mucles  uniquement  en 
force. 

L'entraînement  doit  se  faire  au  plein  air  —  le  plus 
possible,  mais  il  peut  se  faire  en  salle  —  gymnase  ou 
salle  de  culture  physique.  Le  sol  doit  être  non  glissant, 
terre  battue  ou  plancher  brut.  Les  épreuves  officielles 
se  font  sur  un  plancher  spécial  formé  de  madriers  join- 
tifs  et  maintenus  en  un  bloc  par  des  fers  plats  boulon- 
nés. 

Poids.  —  Les  poids  sont  des  masses  métalliques  de 
formes  et  de  poids  très  différents  ;  quelques-uns  sont 
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des  sphères  :  boulets,  d'autres  des  trapèzoèdres  et 
d'autres  enfin  sont  des  parallélépipèdes,  ces  derniers 
dénommés  gueuses. 

Haltères.  —  Les  haltères  sont  des  engins  formés  de 
deux  sphères  métalliques  reliées  par  une  barre  plus  ou 
moins  longue  ;  les  haltères  d'entraînement  sont  légers, 
leur  poids  pouvant  être  de  0  kg  500  au  début.  Certains 
sont  fabriqués  de  telle  façon  que  des  plaques  en  métal 
—  fonte  —  peuvent  se  placer  aux  extrémités  pour 
augmenter  le  poids  petit  à  petit  de  250  grammies  par 
exemple,  puis  de  500,  etc.. 

Les  haltères  dont  les  barres  sont  très  courtes  sont 
maniés  d'une  main. 

Pour  les  levers  à  deux  mains  on  emploie  de  plus  en 
plus  les  haltères  dénommés  barres  à  disque. 

Elles  se  composent  de  la  barre  qui  est  en  acier  de 

0  m.  030  de  diamètre,  de  disques  en  fonte  ou  en  acier 
qui  se  placent  les  uns  à  côté  des  autres  à  chaque  extré- 
mité de  la  barre. 

Le  poids  de  la  barre  seuk  est  de  20  à  25  kgs. 
Les  disques  pèsent  de  1  à  20  kilos. 
Pour  les  épreuves  officielles  on  emploie  la  barre  à 
disques,  l'écartement  entre  les  disques    doit    être    de 

1  m.  30  au  maximum  et  la  barre  doit  toujours  être  à 
0  m.  20  du  sol  maximum. 

Les  épreuves  se  font  par  catégorie  et  les  haltéro- 
philes sont  classés  d'après  leur  poids  : 

jusqu'à  60  kg  Catégorie  Poids  Plume 

de  60  kg  à  67  kg  500 —  —  Léger 

de  67  kg  500  à  75  kg —  —  Moyen 

de  75  à  82  kg  500  —  —  Mi-Lourd 

au-dessus  de  82  kg  500  . .        —  —  Lourd 
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POLO  A  BICYCLETTE 

Terrain.  —  Pour  pratiquer  le  polo  à  bicyclette  il 
faut  un  terrain  horizontal,  sans  obstacle,  sans  trou, 
sans  détritus  pour  que  les  polocyclistes  puissent  rouler 
aisément  et  sans  danger. 

Ce  jeu  se  pratique  l'été,  les  terrains  de  Football,  de 
Rugby  et  de  Hockey  peuvent  donc  être  utilisés. 

La  surface  de  jeu  est  entourée  d'une  bande  de  terrain 
de  3  mètres  de  largeur  environ  de  la  ligne  de  touche. 

p..         .  (  Longueur  :  de  90  à  100  m. 

Dimensions   ]  ,      ^  ,     ^r\  ^  an  ^ 

(  Largeur    :  de  oO  a  60  m. 

Buts.  —  Ils  se  composent  de  deux  poteaux  mobiles 
placés  sur  la  ligne  de  but  à  égale  distance  des  lignes 
de  côté  ;  ils  sont  écartés  de  5  mètres,  intérieurement, 
et  reliés  à  leur  sommet  par  une  barre  ou  une  corde, 
de  20  mm.  de  diamètre,  à  2  m.  75  du  sol. 

Le  ballon,  —  Il  se  compose  d'une  vessie  bien  gon- 
flée et  d'une  enveloppe  de  cuir. 
Diamètre  :  de  12  à  15  cm. 

Le  maillet.  —  Le  manche  peut  être  rigide,  il  peut 
être  flexible  en  bambou  par  exemple. 

La  longueur  est  de  0  m.  90  en  moyenne,  mais  il  est 
surtout  proportionné  à  la  grandeur  du  joueur. 

La  tête  du  maillet  est  fixée  au  manche  par  une  che- 
ville en  bois;  elle  est  en  bois  de  forme  traprapèzoïdale; 
les  'extrémités  sont  moins  épaisses  que  le  milieu. 
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Longueur  :  0  m.  13 
Circonf.  au  centre  :  0m.06 
Dimensions  de  la  tête  . .  (     —  aux  extrémités:  0m.04 

Largeur  gde  base  :  0m.04 
—    petite  base  :  0m.03 

Cette  forme  spéciale  permet  aux  joueurs  de  soulever 
la  balle  en  la  frappant  d'une  certaine  façon. 

La  bicyclette.  —  Le  polo  à  bicyclette,  en  principe, 
peut  se  jouer  en  montant  les  vélos  de  toutes  marques, 
ceux-ci  doivent  répondre  à  certaines  conditions  :  condi- 
tions fixées  par  le  règlement  de  l'U.V.F. 

Longueur  du  cadre  :  1  m.   80. 

Développement   :  3  mètres. 

Pédalier  :  de  32  à  34  dents. 

Moyeu  :  de  20  à  22  dents. 

Des  manivelles  :  130  à  150. 

Diamètre  des  roues  :  0  m.  60. 

Pneus  :  de  30  à  38. 

Guidon  droit  ou  relevé. 

Le  jeu.  —  Chaque  équipe  comprend  5  joueurs   :  2 
avants,  1  demi,  1  arrière,  1  gardien  de  but  —  l'un  d'eux' 
— le  capitaine  commande  l'équipe. 

Le  jeu.  —  Le  jeu  consiste  à  faire  progresser  le  bal- 
lon —  en  le  frappant  avec  le  maillet  —  et  de  le  faire 
passer  dans  le  but  de  l'adversaire. 

Le  ballon  ne  peut  être  «  joué  »  que  par  un  joueur 
monté  sur  sa  bicyclette. 

Chaque  but  marqué  compte  1  point  et  l'équipe  qui  a 
marqué  le  plus  grand  nombre  de  buts  gagne  la  partie. 

Une  partie  de  Polo  à  Vélo  a  une  durée  de  60  minutes 
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soit  2  périodes  ou  mi-temps  de  30  minutes  séparées 
par  un  arrêt  de  5  à  10  minutes. 

ANNOTATIONS 

Le  Polo  à  bicyclette  est  un  sport  de  plein  air  accessible 
aux  jeunes  gens  ayant  une  préférence  pour  le  vélo  et  qui 
désirent  soit  en  faire  un  divertissement  sain,  soit  encore 
s'initier  au  cyclisme.  Toutefois  nous  mettons  en  garde  ces 
jeunes  gens  contre  les  accidents  auxquels  ils  s'exposent  s'ils 
ne  se  préparent  pas  au  préalable.  Ils  ne  doivent  pas  hésiter 
à  se  développer  par  la  culture  physique  et  par  les  jeux  spor- 
tifs afin  d'obtenir  une  constitution  solide,  une  santé  gêné 
raie  satisfaisante,  une  résistance  certaine  avant  de  jouer 
au  Polo  à  vélo. 

Il  faut  tout  de  mêm,e  tenir  compte  que  ce  sport  se  prati- 
que sur  un  terrain  de  100X60  mètres,  qu'il  a  beaucoup  d'ana- 
logie avec  le  Football  et  que  les  joueurs  doivent  pédaler  tout 
en  maniant  leur  maillet,  pendant  une  heure.  L'effort  à  pro- 
duire est  important  ;  il  faut  pouvoir  le  fournir  sans  excès 
de  fatigue...  ce  qui  serait  contraire  au  but  recherché. 


La  science  moderne  peut  préciser  les 
effets  de  l'exercice  et  remplacer  les  opi- 
nions par  des  constatations. 

DEMENY. 
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POLO  A  CHEVAL 

Terrain.  —  La  pelouse  doit  être  en  herbe  tondue  très 
courte,  elle  mesure  de  200  à  275  mètres  de  longueur 
et  de  140  à  180  de  largeur,  la  surface  de  jeu  est  limitée 
par  des  planches  de  0  m.  30  de  hauteur  environ  hors 
sol. 

Buts.  —  Les  buts  du  polo  sont  formés  par  deux  po- 
teaux fixés  à  égale  distance  des  angles  du  jeu,  ils  sont 
espacés  de  7  m.  50  l'un  de  l'autre. 

Les  poteaux  doivent  être  rembourrés,  recouverts  de 
toile. 

Le  maillet.  —  Le  maillet  de  polo  —  stick  —  mesure 
1  m.  30  environ  de  longueur,  la  tête  est  en  bois  dur,  en 
forme  de  cigare. 

La  balle.  —  Poids  de  120  à  125  grammes,  poids  ré- 
glementé. 

Pour  l'entraînement  de  110  à  145  grammes. 

Les  chevaux.  —  Les  chevaux  sont  dressés,  ils  doi- 
vent en  effet  obéir  fidèlement  à  la  volonté  du  cavalier 
et  répondre  immédiatement  à  ses  commandements.  Ils 
doivent  ainsi  arrêter,  tourner  court  sur  les  hanches  et 
surtout  repartir  très  rapidement. 

Le  jeu.  —  Il  consiste,  les  joueurs  étant  à  cheval,  à 
frapper  la  balle  avec  le  maillet  et  à  la  diriger  pour  la 
faire  passer  entre  les  poteaux  de  l'adversaire.  Les  équi- 
pes comprennent  4  joueurs,  ils  sont  numérotés,  les  ca- 
valiers 1  -et  2  sont  les  avants,  le  3  le  demi,  le  4  l'arrière. 

Les  matches  se  jouent  en  5  ou  6  périodes  de  8  mi- 
nutes séparées  par  un  arrêt  de  3  minutes. 
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RUGBY 

Terraîn.  —  Le  Rugby  à  15  ou  à  13  se  joue  sur  une 
pelouse,  l'herbe  doit  y  être  régulière  et  compacte  pour 
amortir  les  chutes,  la  surface  de  jeu  doit  être  horizon- 
tale autant  que  possible. 

Dimensions 
Rugby  à  15 

Longueur  de  but  à  but  :  95  m.  à  100  m. 
Largeur  de  touche  à  touche  :  de  66  à  70  m. 

La  surface  de  but  se  prolonge  toujours  derrière 
la  ligne  de  but  sur  une  longueur  de  15  à  22  m. 

Un  terrain  réglementaire  doit  donc  avoir  130  m. 
au  minimum  et  144  au  maximum. 

Rugby  à  13 

Longueur  de  but  à  but  :  95  m.  à  100  m. 
Largeur  de  touche  à  touche  :  de  66  à  70  m. 

La  surface  de  but  se  prolonge  toujours  derrière 
la  ligne  de  but  sur  une  longueur  de  5  m.  50  à 
7  m.  20. 

Un  terrain  réglementaire  doit  avoir  111  mètres 
au  minimum  et  114  m.  40  au  maximum. 
La  surface  de  jeu  est  délimitée  par  les  lignes  tra- 
cées au  plâtre  sur  4  à  6  centimètres. 

Un  terrain  de  rugby  doit  être  entouré  d'une  main 
courante  en  bois  ou  en  ciment,  elle  doit  avoir  1  mètre 
de  hauteur  au  minimum  et  se  trouver  à  2  mètres  au 
minimum  de  la  ligne  de  touche. 
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Rugby  à  15  et  à  13 

Les  buts.  —  Ils  sont  composés  de  deux  perches 
ayant  au  moins  5  mètres  de  hauteur,  plus  elles 
sont  longues,  plus  il  est  facile  de  contrôler  le  pas- 
sage du  ballon  entre  elles,  leur  hauteur  est  donc 
indéterminée. 

Ces  perches  sont  fixées  dans  le  sol  sur  les  li- 
gnes de  but  à  égale  distance  des  limites  du  jeu, 
elles  sont  reliées  par  une  barre  transversale  de 
5  m.  50  de  longueur  à  3  m.  50  du  sol.  Pour  le 
rugby  à  13  cette  barre  se  trouve  à  3  m.  du  sol. 

Rugby  à  15  et  à  13 

Le  ballon.  —  Le  ballon  est  constitué  par  une 
vessie  en  caoutchouc  de  forme  ovale  recouverte 
d'une  enveloppe  de  cuir,  celle-ci  ne  doit  présenter 
aucune  déformation. 

Dimensions.  —  Le  ballon  prêt  à  jouer  doit  avoir 
les  dimensions  suivantes  : 
Longueur  :  de  0  m.  28  à  0  m.  285. 
Grand  périmètre  :  de  0  m.  76  à  0  m.  79. 
Petit  périmètre  :  de  0  m.  645  à  0  m.  66. 
Poids  :  de  370  à  412  grammes. 

Rugby  à  15 

Les  équipes.  —  Le  rugby  à  15  comprend  2  équi- 
pes de  15  joueurs,  chaque  équipe  est  dirigée  par 
l'un  d'eux  dénommé  capitaine. 

Sur  le  terrain  une  équipe  se  répartit  habituelle- 
ment de  la  façon  suivante  : 

8  avants,  1  demi  de  mêlée,  1  demi  d'ouverture, 
4  trois  quarts,   1   arrière,  toutefois  les  capitaines 


A.    B.   C.   DES   SPORTS. 
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peuvent  disposer  leurs  joueurs  sur  le  terrain  com- 
me ils  le  jugent  nécessaire  pour  l'attaque  ou  pour 
la  défense. 

Rugby  à  13 

Le    rugby    à    13    comprend    2  équipes  de   13 
joueurs   dirigées    chacune   par   un    capitaine.   Les 
joueurs  occupent  dans  chaque  camp  la  formation 
suivante  :  6  avants,  1  demi  de  mêlée,  1  demi  d'ou- 
verture, 4  trois  quarts,  et  1  arrière. 
Comme  on  peut  le  constater  la  différence  entre  le 
rugby  15  et  le  rugby  13  provient  du  nombre  d'avants, 
ces  joueurs  n'étant  que  6  dans  celui-ci  et  8  dans  celui- 
là. 

Rugby  à  15  et  à  13 

Le  jeu.  —  En  principe  le  jeu  consiste  à  porter  le 
ballon  ;  il  est  donc  surtout  «  manié  »  par  les 
joueurs,  il  peut  cependant  —  mais  le  moins  possi- 
ble —  être  frappé  avec  les  pieds,  soit  par  petits 
coups  «  dribbling  »,  soit  par  grands  coups  pour 
gagner  du  terrain  ou  pour  dégager  le  camp  me- 
nacé. 

Par  conséquent  le  ballon  peut  être  lancé  avec  les 
mains,  toujours  en  arrière  jamais  en  avant  ;  il  peut 
être  frappé  avec  les  pieds,  il  peut  toucher  les 
joueurs  sur  toutes  les  parties  du  corps. 

Le  jeu  consiste  à  faire  progresser  ainsi  le  ballon 
ver  la  ligne  de  but  adverse  et  à  le  poser  ou  à  le 
toucher  derrière  cette  ligne,  peu  importe  l'endroit. 
Toutefois  il  y  a  intérêt  à  le  poser  ou  à  le  toucher 
en  un  point  le  plus  près  possible  de  l'axe  du  but 
adverse. 
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Rugby  à  13 

Les  règles  du  rugby  à  13  ne  sont  pas  les  mêmes 

que  celles  du  rugby  à  15,  elles  diffèrent  en  ce  qui 

concerne  la  touche,  l'en  avant,  l'essai,  le  but,  la 

remise  en  jeu. 

Une  partie  de  rugby  se  joue  en  2  mi-temps  de  40 

minutes  chacune,   elle  est  gagnée  par  l'équipe  qui  a 

obtenu  le  plus  grand  nombre  de  points. 

Rugby  à  15  et  à  13 

Pour  obtenir  ce  nombre  de  points  il  y  a  4  cas  : 
V  En  marquant  un  «  essai  »,  c'est-à-dire  'en  po- 
sant ou  en  touchant  le  ballon  sur  le  sol  derrière 
la  ligne  de  but  adverse  dans  la  surface  de  but,  peu 
importe  l'endroit. 

2°  En  «  transformant  »  l'essai  en  but,  c'est-à- 
dire,  immédiatement  après  l'essai  de  lancer  le  bal- 
lon d'un  coup  de  pied,  le  ballon  ayant  été  posé  à 
terre  au  préalable  en  un  point  déterminé  devant 
les  buts.  Il  doit  obligatoirement  passer  au-dessus 
de  la  barre  et  entre  les  deux  poteaux  ; 

3°  En  faisant  un  but  sur  «  coup  franc  »;  c'est-à- 
dire  en  lançant  le  ballon  d'un  coup  de  pied  en  le 
laissant  tomber  des  mains  et  avant  qu'il  n'ait  tou- 
ché le  sol,  pour  le  faire  passer  au-dessus  de  la 
barre  ; 

4°  En  faisant  un  «  drop  goal  »;  c'est-à-dire  en 
lançant  le  ballon  d'un  coup  de  pied,  mais  en  le 
laissant  tomber  à  terre  au  préalable  et  en  le  frap- 
pant du  pied  au  moment  précis  où  il  touche  le  sol. 

Il  doit  toujours  passer  au-dessus  de  la  barre. 
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Rugby  à  15 

1°  Un  essai  vaut  3  points. 
2°  Un  but  après  essai  :  2  points. 
3°  Un  but  sur  coup  franc  :  3  points. 
4°  Un  drop-goal  :  4  points. 

Rugby  à  13 

V  Un  essai  vaut  3  points. 

2°  Un  but  après  essai  :  2  points. 

3°  Un  but  sur  coup  franc  :  2  points. 

4°  Un  drop-goal  :  2  points. 

Un  but  ne  peut  être  marqué  sur  arrêt  de  volée. 

ANNOTATIONS 

Arrêt  de  volée  —  Recevoir  le  ballon  d'un  coup  long  donné 
en  hauteur,  avant  qu'il  ne  touche  le  sol  et  en  faisant  une 
marque  dans  le  sol  avec  le  talon. 

Botter.  —  I>onner  un  coup  de  pied  dans  le  ballon. 

Coup  franc.  —  Après  une  faute  ou  après  un  arrêt  de  volée, 
le  ballon  peut  être  remis  en  jeu  par  un  coup  de  pied.  Ce 
coup  de  pied  peut  être  de  volée  ou  tombé  ou  encore  placé. 

Coup  de  pied  : 

—  placé.  —  Le  ballon  étant  placé  sur  le  sol. 

—  tombé.  —  Le  coup  de  pied  étant  donné  au 
moment  précis  où.  le  ballon  touche  le  sol. 

—  de  volée.  —  Le  coup  de  pied  étant  donné 
avant  que  le  ballon  ne  touche  le  sol. 

Dribbling.  —  En  rugby  dribbler  consiste  à  faire  progresser 
le  ballon  par  des  coups  de  pied  très  courts  en  courant. 

Drop-goal.  —  Lorsque  le  ballon  est  envoyé  d'un  coup  de 
pied  tombé  entre  les  buts  adverses  et  au-dessus  de  la  barre 
il  y  a  drop-goal. 

ligne  : 

—  de  but.  —  Ligne  sur  laquelle  se  trouve  les  po- 
teaux. 

—  des  22.  —  Démarcation  réglementaire  située  à 
22  mètres  avant  la  ligne  de  but. 

—  des  cO.  —  Ligne  située  au  centre  du  terrain. 
Mêlée.  —  Après  une  faute  le  ballon  est  remis  en  jeu  par 

une   mêlée    ;   c'est  une  formation  déterminée  que  prennent 
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les  avants  des  deux  équipes  pour  obtenir  le  ballon  lancé  au 
centre  de  la  mêlée. 

Passe.  —  En  rugby  les  joueurs  se  passent  le  ballon,  c'est- 
à-dire  qu'ils  se  l'envoient  entre  coéquipiers.  Les  trois  quarts 
jouent  surtout  par  passes. 

Plaquage.  —  Arrêter  un  joueur  porteur  du  ballon  —  le 
plaquer  —  en  s'efforçant  de  l'empêcher  de  passer  ou  de 
botter.  Le  plaquage  entraîne  toujours  la  chute  des  joueurs 
Le  plaquage  n'est  pas  dangereux  quand  il  est  exécuté  cor- 
rectement et  sans  brutalité. 

Touche.  —  Lorsque  le  ballon  est  mis  en  dehors  des  limites 
de  la  surface  de  jeu,  grands  côtés,  il  y  a  touche,  il  est  re- 
mis en  jeu  par  un  joueur,  demi  de  mêlée,  qui  le  lance 
aux  avants  des  deux  équipes  placés  côte  à  côte  et  perpen- 
diculairement à  la  touche. 

Le  Rugby  est  un  sport  viril  ;  il  ne  peut  être  pratiqué  que 
par  des  jeunes  gens  âgés  de  17  ans  ayant  l'habitude  des 
sports  et  encore  faut-il  qu'ils  aient  l'autorisation  d'un 
docteur. 

Ce  sport  exige  en  effet  une  constitution  excellente  doublée 
de  bonnes  qualités  physiques,  non  pas  parce  qu'il  apparaît 
dangereux,  mais  parce  que  pendant  une  heure  et  vingt  mi- 
nutes les  joueurs  soivent  :  courir  «  en  sprints  »,  lancer  le 
ballon,  sauter  ou  se  baisser  pour  l'attraper,  arrêter  l'adver-' 
saire,  pousser  à  la  mêlée.  Voilà  pourquoi  le  joueur  de  rugby 
doit  avoir  un  cœur  solide  et  des  poumons  puissants,  être 
souple  dans  les  chutes,  rapide  dans  les  courses,  adroit  dans 
la  décision  ;  ses  muscles  doivent  être  vigoureux,  surtout 
s'il  joue  «  avant  ». 

Le  Rugby  forme  les  hommes  non  seulement  physiquement 
mais  aussi  moralement,  il  exige  de  l'énergie,  des  réflexes 
rapides,  de  la  volonté  et  surtout  beaucoup  de  résistance. 

De  plus,  il  soumet  les  jeunes  gens  à  la  discipline,  à  con- 
dition toutefois  que  les  nxatches  soient  dirigés  avec  décision 
et  justice. 

Le  Rugby  devrait  être  pratiqué  par  de  nombreux  jeunes 
gens  bien  préparés  au  préalable  par  la  culture  physique, 
l'athlétisme  et  le  hand-ball. 

C'est  le  roi  des  sports  et  ceux  qui  le  pratiquent  devien- 
nent des  hommes  robustes  et  résistants. 
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SPORTS  FÉMININS 

Terrains.  —  Les  terrains  doivent  avoir  la  même 
constitution  et  les  mêmes  aménagements  que  ceux  des 
sports  masculins,  généralement  ils  ont  les  mêmes  di- 
mensions. 

Les   modifications  sont  les  suivantes  : 
ATHLETISME. 

Courses  à  pied  : 

Vitesse  :  50  -  60  -  80  -  100  mètres. 

Demi-fond  :  800  mètres. 

Fond   :  de  1.000  à  1.500  mètres. 

Courses  d'obstacles  :  80  mètres  haies. 

Courses  de  relais  : 

4  fois    75  mètres 

4  fois  100  mètres 
10  fois  100  mètres 
800+200+100+100  mètres. 
3  fois  800  mètres. 

Lancers  : 

Disque.  —  Poids  du  disque  :  1  kg. 
Poids.  —  Poids  du  poids  :  4  kg. 
Javelot.  —  La  longueur  du  javelot  ne  doit  pas  être 
inférieure  à  2  m.  20.  Diamètre  :  0  m.  022. 
Poids  :  600  gr.  prêt  au  lancement. 
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Football  : 

Terrain  î  Longueur  :  80  à  100  m. 

(  Largeur    :  60  a    80  m. 
Hockey  : 

Terrain- !  Longueur  :  90  mètres. 

/   Largeur    :  50  mètres. 

ANNOTATION 

Les  filllettes  et  les  jeunes  filles  doivent  pratiquer  la 
culture  corporelle,  les  exercices  physiques,  les  jeux  sportifs 
et  certains  sports  ;  elles  doivent  se  fortifier  et  se  développer 
par  des  exercices  appropriés  à  leur  âge  et  à  leur  constitu- 
tion naturelle  pour  acquérir  :  la  santé. 

Mais  —  n'exagérons  rien  —  ces  exercices  ne  sont  pas 
obligatoirement  les  mêmes  que  ceux  qui  sont  pratiqués  par 
les  jeunes  gens,  surtout  en  ce  qui  concerne  les  jeux  sportifs 
et  les  sports,  et  ici  la  Faculté  aurait  bien  des  choses  à  dire. 

Toutefois,  elles  devraient  toutes  pratiquer  l'Athlétisme 
léger  avant  de  s'adonner  aux  autres  sports,  plus  ou  moins 
féminins,  et  parmi  ceux-ci  quelques-uns  ne  devraient  être 
autorisés  qu'après  avis  des  parents  et  surtout  de  celui  du 
docteur. 

A  notre  avis  —  il  y  a  ici  un  juste  milieu  —  nous  conseil- 
lons aux  jeunes  filles  de  se  maintenir  en  bonne  forme  en 
pratiquant  les  sports  suivants  :  Athlétisme  léger,  Aviron, 
Badminton,  Basket-Bail,  Escrime,  Hand-Ball,  Judo,  Nata- 
tion,   Patinage,    Tennis,    Tir   à   l'arc,    Volley-Ball. 

Les  danses  rythmiques  sont  des  exercices  physiques  que 
nous  conseillons  vivement  parce  qu'elles  sont  très  indi- 
quées comme  sports  féminins. 

Elles  sont  en  effet  composées  de  mouvements  de  culture 
corporelle  qui  réunissent,  les  exercices  physiques  aux  arts 
...et  à  la  grâce  féminine. 
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SPORTS  D'HIVER 

Les  sports  d'hiver  comprennent  : 

Le  patinage  à  glace. 

Le  ski. 

La  luge. 

Le  bobsleigh. 

Le  curling. 

Le  patinage  à  glace 

Les  patins.  —  Il  y  a  deux  sortes  de  patins  :  les  pa- 
tins à  griffes  qui  s'adaptent  à  toutes  les  chaussures 
avant  de  patiner  ;  les  patins  vissés  aux  chaussures 
spéciales  pour  le  patinage. 

Les  épreuves  officielles  se  font  sur  des  distances  va- 
riant : 

de     500  à     1.000  mètres  de  vitesse 

de  1.000  à     1.500  mètres  de  1/2  fond 

de  5.000  à  10.000  mètres  de  fond. 

Il  y  a  également  les  concours  dits  de  figures. 

Hockey  sur  glace 

Terrain.  —  Le  Hockey  sur  glace  se  joue  sur  une 
piste  glacée.  Cette  piste  doit  avoir  :  50  mètres  de  lon- 
gueur sur  18  mètres  de  largeur  au  minimum  et  76  mè- 
tres sur  33  m.  50  au  maximum. 

Les  dimensions  idéales  sont  56  mètres  sur  26.  Elles 
doivent  être  limitées  par  des  planches  fixées  sur  champ; 
les  angles  de  cette  bordure  doivent  être  arrondis. 
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Les  buts.  —  Ils  sont  formés  par  deux  piliers  verti- 
caux de  1  m.  22  de  hauteur  reliés  au  sommet  par  une 
barre  horizontale  de  1  m.  85  de  longueur,  les  buts  se- 
ront complètemient  fermés  par  un  filet;  cette  cage  aura 
0  m.  40  au  somm^et  et  0  m.  55  à  la  base  le  long  de 
la  glace.  Les  buts  doivent  se  trouver  à  1  m.  50  au  mi- 
nimum et  à  2  m.  50  au  maximum  de  la  ligne  de  fond. 

Le  palet.  —  Le  palet  dénommé  puck  ou  galet  est  en 

caoutchouc  vulcanisé. 

/    Epaisseur  :  0  m.  025. 


k   Diamètre  :  7  cm  62 


Dimensions   <'   Poids        :  de    141    gr.    5 

1  au  minimum 

I  170    gram.    au 

maximum. 

La  crosse.  —  Est  composée  du  manche,  bâton  carré 
de  1  m.  35  à  1  m.  37  de  longueur  et  d'une  lame  égale- 
ment en  bois  de  0  m.  30  de  longueur,  à  partir  du  man- 
che. La  lame  fait  avec  le  manche  un  angle  obtus  elle 
doit  avoir  0  m.  09  environ  de  largeur,  elle  est  plate. 
La  crosse  est  dénommée  stick  ou  canne. 

Le  jeu.  —  Les  deux  équipes  comprennent  six  joueurs 
—  chacune  commandée  par  un  capitaine  —  3  avants, 
2  arrières,  et  un  gardien  de  but,  d'autres  joueurs  se 
tiennent  sur  la  touche  pour  les  remplacements. 

Le  jeu  consiste  à  faire  glisser  le  palet  en  le  pous- 
sant avec  la  crosse  pour  le  faire  passer  dans  le  but 
adverse. 

Les  matches  officiels  se  font  en  3  périodes  de  15 
minutes  avec  un  repos  de  10  minutes.  Néanmoins  les 
matches  peuvent  être  joués  en  2  ou  3  périodes  de  20 
minutes  après  accord  entre  les  deux  équipes. 
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Chaque  but  marqué  compte  1  point. 

L'équipe  qui  a  le  plus  de  points  gagne  la  partie. 

ANNOTATIONS 

Goal.  —  But. 

Goal-Keeper.  —  Gardien  du  but. 

Officiels.  —  L'arbitre,  les  chronométreurs,  etc.,  sont  les 
officiels. 

Pénalité.  —  Sanction  ordonnée  par  l'arbitre  pour  une  faute 
commise  par  un  joueur. 

Référée.  —  Arbitre. 

Substituts.  —  Joueurs  remplaçants  dans  chaque  équipe. 

Team.  —  Equipe. 

Timekeeper.  —  Chronométreur. 

Zone.  —  La  surface  de  jeu  est  divisée  en  3  zones. 

Le  Hockey  sur  glace  est  un  sport  accessible  aux  jeunes 
gens  sachant  parfaitement  se  diriger  sur  les  patins  à  glace, 
ce  qui  nécessite  déjà  quelques  qualités  physiques.  Il  est 
extrêmement  mobile  et  le  soufle  est  soumis  à  une  dure 
épreuve,  enfin  les  rencontres  entre  les  joueurs  sont  assez 
violentes  ainsi  que  les  chutes  qu'elles  entraînent.  Pour  ces 
raisons  le  hockey  sur  glace  ne  peut  être  pratiqué  que  par 
des  jeunes  gens  qui  possèdent  des  qualités  physiques  éprou- 
vées et  qui  par  conséquent  ont  fait  leurs  preuves  dans  d'au- 
tres sports. 


Le  Ski 


Le  Ski  est  un  sport  qui  se  pratique  sur  la  neige  ;  il 
exige  des  qualités  physiques  et  des  réflexes  rapides. 

Il  permet  l'ascension  des  pentes  les  plus  abruptes 
ainsi  qu'une  vitesse  très  grande  dans  les  descentes 
atteignant  jusqu'à  130  km.  à  l'heure. 

Les  courses  de  ski  ont  lieu  en  demi-fond  sur  15  à 
20  km.  ;  en  fond  sur  30  à  40  km. 

Les  skis.  —  Ils  se  composent  d'une  lame  de  fond  en 
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frêne  ou  hickory  de  1  m.  90  à  2  m.  30  de  long  et  de 
0  m.  07  à  0  m.  09  de  largeur.  La  pointe  est  recourbée 
pour  faciliter  le  glissement  ;  le  centre  est  légèrem^ent 
bombé  et  l'arrière  est  un  peu  moins  large  que  l'avant. 

Le  pied  adhère  à  la  lame  de  bois  par  un  système  de 
fixation,  composé  de  pièces  métalliques  et  de  courroies, 
fixé  lui-même  au  centre  de  la  lame. 

Le  skieur  a  toujours  deux  bâtons  terminés  par  une 
petite  raquette  ronde,  pour  se  maintenir  en  équilibre  et 
aussi  pour  prendre  un  appui  qui  aide  la  marche  ;  dans 
les  descentes  les  bâtons  servent  de  freins. 

Les  sauts  en  ski.  —  Les  sauts  en  ski  sont  la  consé- 
cration de  ce  sport  ;  ils  exigent  un  entraînement  phy- 
sique intense  et  les  skieurs  qui  peuvent  pratiquer  les 
sauts  sont  des  athlètes.  Il  s'agit,  en  effet,  de  glisser  sur 
une  piste  en  pente  pouvant  atteindre  jusqu'à  55  % 
d'inclinaison  et  de  la  quitter  brusquement  pour  faire 
un  bond  dans  l'espace  puis  de  se  recevoir  en  pleine  vi- 
tesse sur  le  prolongement  de  la  piste. 

La  vitesse  dépasse  80  kilomètres  à  l'heure. 

Les  pistes.  —  Les  pistes  de  sauts  ont  une  longueur 
indéterminée,  de  80  à  150  mètres. 

La  piste  d'élan  pouvant  atteindre  de  20  à  55%  d'in- 
clinaison. 

Elle  formie  à  une  certaine  distance  une  bosse  qui  peut 
être  une  plate-forme  horizontale  dont  l'extrémité  s'ar- 
rête brusquement. 

C'est  de  cette  plate-forme,  dénommée  tremplin,  que 
les  sauteurs  s'élancent  dans  l'espace. 

Enfin,  la  troisièmie  partie  est  le  prolongement  de 
sol,  elle  se  trouve  à  une  hauteur  variant  de  0  m.  30  à 
1  m.  au-dessous  du  nez  du  tremplin. 
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La  longueur  d'un  saut  se  mesure  de  la  base  du  trem- 
plin à  la  marque  du  point  de  chute,  elle  peut  atteindre 
50  m.  pour  les  sauts  moyens. 

La  Luge 

La  luge  est  un  petit  traîneau  en  bois  composé  : 

1**  d'un  châssis  dont  les  deux  patins  sont  fortement 

recourbés  à  l'avant  ; 
2°  du  siège,  fixé  au  châssis,  formé  de  plusieurs  lames 

en  bois  légèrement  séparées,  ou  d'une  planchette. 

^.  .  \  Long.:  0  m.  60  à  1  m.  20 

Dimensions    -,      ^    ^         ^^  -   /^        Tr^ 

j  Larg.:  0  m.  40  a  0  m.  50 

Une  luge  peut  être  montée  par  2  personnes. 

Faire  de  la  luge  consiste  à  se  laisser  glisser  sur  des 
pentes  recouvertes  de  neige,  la  vitesse  peut  atteindre 
jusqu'à  80  kilomètres  à  l'heure. 

Le  Bobsleigh 

Les  bobsleighs  sont  des  traîneaux  construits  soit  en 
bois,  soit  en  métal  ;  ils  peuvent  être  montés  par  2,  3  ou 
4  personnes. 

Le  châssis  se  compose  de  deux  parties  dénommées 
patins  ;  l'une  est  mobile,  elle  est  actionnée  par  un  volant 
de  direction,  l'autre  forme  corps  avec  le  siège. 

Un  «  bob  »  de  4  personnes  mesure  3  m.  80  de  lon- 
gueur et  0  m.  65  environ  de  largeur. 

Poids  :  200  kgs  environ. 

Un  «  bob  »  de  2  personnes  mesure  2  m.  70  de  lon- 
gueur, la  largeur  entre  patin  est  sensiblement  la  même 
que  celui  à  4  personnes. 

Poids  :  150  kgs  environ. 
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Un  bob  est  donc  un  traîneau  très  bas,  mais  robuste  ; 
il  peut  être  muni  de  freins  avant  et  arrière. 

Le  Curling 

Terrain.  —  Le  curling  se  pratique  sur  la  glace  ;  l'em- 
placement doit  être  horizontal,  très  uni,  sans  bosse. 
La  surface  de  jeu  est  dénommée  «  rink  ». 

Longueur  :  34  m.    80    de 


Dimensions 


tee  a  tee. 
Largeur    :  grand     diamè- 
tre :  2  m.  135 

Le  but.  —  En  anglais  le  «  tee  ». 

Le  palet.  —  Le  curling  se  joue  avec  un  palet  spécial 
dénommé  «  stone  »,  il  se  compose  de  deux  parties  : 
1"  le  palet  formé  d'un  bloc  de  granit  de  forme  cylin- 
drique aplati  et  dont  le  pourtour  est  très  arrondi  ;  la 
partie  inférieure  celle  qui  glisse  sur  la  piste  est  évidée 
afin  que  le  palet  n'adhère  à  la  glace  que  par  une  légère 
proéminence  en  forme  de  couronne  qui  ceinture  la  par- 
tie concave. 

Poids  :  de  14  à  15  kilos. 

2°  La  poignée,  en  fer  ou  en  bois,  est  fixée  sur  la  par- 
tie supérieure  du  stone  sur  un  seul  côté. 

Le  balaL  —  Les  joueurs  de  curling  sont  toujours  mu- 
nis d'un  balai  pour  nettoyer  la  glace  devant  le  passage 
du  stone  pendant  son  parcours. 

Le  jeu.  —  Le  curling  se  joue  entre  deux  équipes  de 
4  joueurs,  chacun  d'eux  doit  jouer  avec  deux  stones. 

Le  stone  est  lancé  du  «  crampit  »  —  tapis  en  caout- 
chouc —  il  doit  glisser  sur  la  piste  et  se  placer  le  plus 
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près  possible  du  tee  en  passant  entre  les  stones  déjà 
joués. 

Il  y  a  un  coup  de  main  à  attraper  pour  le  lancer,  il 
demande  un  entraînement  assez  long. 

Le  glissement  du  stone  sur  la  glace  est  facilité  par 
le  balai  qui  la  polit  devant  son  passage  pour  faciliter 
son  parcours  ;  le  stone  est  en  jeu  lorsqu'il  a  passé  la 
ligne  dénommée  «  hog-score  ». 

Toutefois  un  simple  joueur  n'a  le  droit  de  balayer 
que  jusqu'au  hog-score,  c'est  au  capitaine  qu'incombe 
le  soin  de  balayer  dès  que  le  galet  a  dépassé  cette  dé- 
marcation. 

L'équipe  qui  a  placé  le  galet  le  plus  près  du  tee  ga- 
gne la  manche  dénommée  «  head  ». 

Un  seul  galet  peut  décider  de  la  victoire,  même  si 
les  autres  galets  de  son  équipe  sont  plus  éloignés  du 
tee  que  ceux  de  l'équipe  adverse.  Il  y  a  évidemment  des 
cas  différents  et  dans  chacun  d'eux  les  points  sont  mar- 
qués en  proportion  du  nombre  de  stones  les  plus  près 
du  tee. 

Une  partie  se  joue  en  un  certain  nombre  de  man- 
ches —  ce  nombre  doit  toujours  être  impair  —  il  est 
fixé  soit  par  le  règlement,  soit  au  préalable  par  les 
deux  capitaines.  Réglementairement  la  partie  est  de 
17  «  heads  ». 
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SQUASH=RACKET 


Terrain.  —  Le  Squash-Racket  se  pratique  dans  une 
salle  complètement  fermée  absolument  nette  de  tout 
objet,  sans  fenêtre,  ni  baie,  mais  elle  peut  être  ouverte, 
c'est-à-dire  sans  plafond. 

La  hauteur  libre  doit  être  de  4  m.  50  au  minimum. 

Le  sol,  dénommé  «  court  »  peut  être  en  bois,  en  ci- 
m-ent  ou  en  tout  autre  matière  résistante,  non  glissante 
et  teintée  d'une  couleur  agréable  à  la  vue. 

Les  dimensions  de  la  salle  et  du  court  sont  : 

Longueur  :  10  mètres. 

Largeur    :     7  mètres. 

A  l'une  des  extrémités  le  mur  est  désigné  «  front  du 
but  »,  il  fait  office  de  fronton,  mais  il  comporte  deux 
raies  nettement  marquées  sur  toute  la  largeur,  l'une  à 
0  m.  50,  l'autre  à  2  m.  30  de  hauteur,  au-dessus  du  sol  ; 
le  mur  face  au  front  de  but  est  le  mur  arrière. 

Un  grillage  peut  être  fixé  au-dessus  des  quatre  murs 

Sur  le  sol  les  camps  sont  délimités  par  deux  raies  : 
l'une  d'elles  est  parallèle  au  front  de  but  à  6  mètres, 
l'autre  perpendiculaire  sépare  la  surface  de  jeu  en  deux 
parties  égales.  Dans  les  deux  rectangles  ainsi  obtenus 
sont  tracés  les  carrés  de  service  :  1  m.  60  X  1  m.  60. 

Les  balles.  —  Les  balles  de  squash  sont  en  caout- 
chouc épais  de  couleur  noire  ;  elles  sont  gonflées  d'air. 
Circonférence  :  0  m.  13. 
Poids  :  de  20  à  25  grammes. 
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Long,  du  manche  :  0  m.  42 
à  0  m.  45. 

Les  raquettes   (  Tamis  rond  :  0  m.  20  de 

diamètre. 
Poids  :  270  gr.  environ. 
Le  jeu.  —  Le  Squash  se  joue  entre  deux  joueurs  ;  ils 
se  tiennent  face  au  front  de  but,  l'un  d'eux,  le  serveur, 
lance  la  balle  avec  sa  raquette  du  carré  de  service  sur 
le  front  du  but  et  au-dessus  de  la  2^  raie. 

L'adversaire  doit  la  reprendre,  soit  de  volée,  soit 
après  le  premier  bond  ;  il  la  relance  comme  bon  lui 
semble  sur  l'un  des  quatre  murs,  mais  il  faut  qu'elle 
touche  toujours  le  front  de  but  avant  de  reprendre 
contact  avec  le  soi 

Et  la  balle  est  ainsi  relancée  au  gré  des  joueurs  sur 
toutes  les  surfaces  jusqu'à  ce  qu'un  faute  soit  som- 
mise. 
Une  faute  compte  1  point. 
La  partie  est  de  13  points. 


Le  véritable  homme  d'Etat  travaille 
pour  la  génération  qui  grandit  plutôt  que 
pour  la  génération  qui  s'écoule. 

H.  DE  BALZAC. 
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TENNIS 

Dimensions 


Longueur   .... 

Espace  libre    . 
Total 

Largeur    

Espace  libre   . 
Total 

Superficie   .... 


23 

m. 

80 

4 

X 
31 

4  = 
m. 

:   8 
80 

10 

m. 

1? 

2,50 

X 
15 

2,50 
m. 

=  5 

3axl6=512iii2 


23  m.  80 


6  X  6  =  12 
35  m.    80 


10  m.  97 


3,50   X   3,50=7 
17  m.    97 


36Xl8=648m2 


23  m.  80 


8  X    8  rr   16 
39  m.  8  0 


10  m.  97 


4,50  X   4,50=9 
19  m.  97 


40x20i=800m2 


Un  terrain  de  jeu  de  tennis  se  nomme  un  court. 

Les  dimensions  d'un  jeu  de  tennis  sont  les  mêm^es 
pour  tous  les  pays,  23  m.  77  x  lo  m.  97  ;  seuls  les 
fonds  et  les  côtés  peuvent  varier. 

Poteaux  de  filet.  —  Le  court  est  séparé  par  un  filet 
tendu  entre  deux  poteaux  ;  Tun  d'eux  comporte  un 
treuil  qui  tend  le  câble  du  filet. 

Ces  poteaux  doivent  avoir  1  m.  06  hors  sol  ;  ils  sont 
scellés  dans  le  prolongement  de  la  ligne  de  centre  à 
0  m.  915  de  la  ligne,  ^et  à  12  m.  90  l'un  de  l'autre. 

Ils  peuvent  être  en  bois  de  0  m.  12  X  0  m.  12, 
0  m.  15  X  0  m.  15,  mais  de  plus  en  plus  on  'emploie 
des  poteaux  en  ciment  armé  de  0  m.  18  X  0  m.  18. 

Le  filet.  —  Le  filet  est  suspendu  à  un  câble  de  0  m.  01 
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10       A.   B.  C.  DES  SPORTS. 


de  diamètre  maximum  dont  les  extrémités  passent  sur 
la  partie  supérieure  des  poteaux. 

Il  aura  1  m.  06  de  hauteur  aux  poteaux. 

Au  centre  du  court  à  égale  distance  des  poteaux  un 
tendeur  le  maintiendra  ;  car  il  doit  avoir  à  cet  endroit 

0  m.  92  de  hauteur  exactement,  la  sangle  n'aura  pas 
plus  de.O  m.  05  de  large. 

Une  bande  de  toile  de  0  m.  05  à  0  m.  10  de  large 
couvrira  le  câble  et  la  partie  supérieure  du  filet. 

Les  limites  du  jeu  et  ses  démarcations  intérieures 
doivent  être  marquées  très  nettement  à  la  peinture. 

Un  court  de  tennis  doit  obligatoirement  être  clos  par 
un  grillage  ou  par  un  filet  de  3  m.  50  de  hauteur,  le 
grillage  peut  être  en  simple  ou  en  triple  torsion. 

La  balle.  —  La  balle  de  tennis  est  constituée  pai 
une  enveloppe  de  caoutchouc  recouverte  de  tissu  blanc. 
La  surface  doit  être  unie  sans  couture. 

Diamètre  :  de  0  m.  0635  à  0  m.  0667. 

Poids        :  de  56  grammes  à  58  gr.  47. 

Les    balles    doivent    avoir    un  rebond  minimum  de 

1  m.  35  et  de  1  m.  47  quand  elles  tombent  d'une  hau- 
teur de  2  m.  54  sur  un  sol  en  ciment. 

Raquette^.  —  Longueur  du  manche  de  0  m.  38  à 
0  m.  40. 

Tamis  oval  :  de  0  m.  27  à  0  m.  28  X  0  m.  20  environ. 

Longueur  totale  :  0  m.  65  environ. 

Poids  :  de  13  onces  à  14  onces  1/2  :  369  à  412  gr. 

Le  jeu.  —  Le  tennis  peut  être  pratiqué  «  en  simple  » 
—  un  contre  un  —  ou  «  en  double  »  —  deux  contre 
deux. 
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En  simple  la  largeur  est  réduite  à  8  m.  23,  les  cou- 
loirs ne  comptent  pas. 

En  double  cette  surface  est  obligatoirement  de 
23  m.  77  X  10  m.  97,  couloirs  compris. 

Le  jeu  consiste  à  lancer  et  à  relancer  la  balle  avec 
la  raquette  dans  les  surfaces  ainsi  délimitées  en  la  fai- 
sant passer  au-dessus  du  filet. 

Au  début  de  la  partie  et  après  chaque  faute  la  balle 
est  mise  en  jeu  par  le  serveur. 

Le  serveur  doit  obligatoirement  lancer  la  première 
balle  dans  le  carré  du  service  en  la  faisant  passer  au- 
dessus  du  filet. 

Si  elle  test  bonne  le  jeu  continue  jusqu'à  ce  qu'il  y  ait 
faute. 

Si  elle  n'est  pas  bonne  le  serveur  a  toujours  droit  à 
une  deuxième  balle  de  service. 

Deux  balles  mauvaises  font  une  faute  au  service. 

Tous  les  joueurs  sont  alternativement  serveurs  — 
jeu  par  jeu. 

Dès  que  la  balle  de  service  est  en  jeu  les  joueurs 
peuvent  évoluer  sur  toute  la  surface  du  court. 
Les  points  se  répartissent  ainsi  : 
la  première     faute  compte  15  points 
la  deuxième     —        —      30    — 
la  troisième      —        —      40    — 
la  quatrième    —        —      gagne  le  jeu 

Il  y  a  égalité  à  40  à  40,  puis  avantage  et  jeu. 

Une  partie  se  joue  en  6  jeux  au  minimum  ;  pour  ga- 
ner,  un  camp  doit  obtenir  2  jeux  de  plus  que  l'adver- 
saire. 
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ANNOTATIONS 

Chop  ou  balle  coupée.  —  La  raquette  reprend  la  balle  de 

haut  en  bas  pour  lui  donner  une  rotation  d'arrière  en  avant 
lorsqu'elle  touchera  le  sol. 

Coup  droit.  —  La  raquette  reprend  la  balle  en  partant  de 
l'extérieur  pour  se  terminer  à  l'intérieur. 

Coup  de  revers.  —  La  raquette  reprend  la  balle  en  sens 
inverse  au  coup  droit. 

Coup  de  volée.  —  Reprendre  la  balle  avant  qu'elle  ne  tou- 
che le  sol.  n  y  la  volée  haute,  la  volée  basse  et  la  demi' 
volée. 

Coiul.  —  Nom  donné  à  la  surface  de  jeu. 

Equipe  mixte.  —  Equipe  composée  de  dames  et  de  mes' 
sieurs. 

Lawn-Tennis.  —  Lawn  :  pelouse.  Tennis  :  paume,  signifie 
jeu  de  paume  sur  pelouse. 

Let.  —  Une  balle  est  dite  «  Let  »  lorsqu'elle  frôle  la  partie 
supérieure  du  filet.  La  première  balle  de  service  est  nulle 
lorsqu'elle   est  let. 

Lob.  —  Consiste  à  envoyer  la  balle  en  chandelle,  en  hau- 
teur, dans  le  camp  adverse.  Peu  employé. 

Lift.  —  Frapper  la  balle  de  bas  en  haut  ;  ce  coup  peut 
augmenter  la  vitesse  de  la  balle  dès  qu'elle  touchera  le  sol. 

Sn^vash.  —  Abattre  fortement  la  balle  de  haut  en  bas  en 
lui  faisant  passer  le  filet  sans  toutefois  le  toucher. 

Au  point  de  vue  exercice  physique  le  Tennis  est  un  jeu 
de  plein  air  de  premier  ordre.  Il  peut  être  pratiqué  sans 
danger  par  les  jeunes  filles  et  les  jeunes  garçons  ;  celles  ou 
ceux  qui  se  seront  habitués  au  maniement  de  la  raquette 
en  jouant  au  Tenball  s'intéresseront  davantage  au  tennis  ; 
ils   appprécieront  rapidement  ses  bienfaits. 

Toutefois  ils  ne  devront  pas  pratiquer  uniquement  que  le 
tennis,  ils  feront  aussi  de  la  culture  physique  et  s'exerce- 
ront à  d'autres  jeux  sportifs  pour  compléter  leur  entraîne- 
ment. 

Mais  le  tennis  est  aussi  un  sport  athlétique,  il  demande 
alors  une  constitution  générale  satisfaisante,  un  cœur  résis- 
tant, de  bons  poumons  et  des  muscles  solides.  Ce  sport,  en 
effet,  comporte  des  mouvements  larges  et  rapides  des  mem- 
bres inférieurs  et  supérieurs,  les  joueurs  doivent  se  baisser, 
s'élever,  démarrer  et  s'arrêter  brusquement. 

Les  tennismen  doivent  être  corrects,  avoir  de  la  ténacité, 
de  l'énergie,  du  courage  et  de  la  résistance. 

Ce  sport  devrait  être  pratiqué  par  la  majorité  de  la  jeu- 
nesse —  non  pas  par  snobisme  —  mais  pour  les  qualités 
physiques  et  morales  qu'il  développe  rationnellement. 
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TENNIS  DE  TABLE 

Dimensions  de  la  table.  —  Elle  doit  avoir  une  sur- 
face rectangulaire  de  2  m.  75  de  long  et  de  1  m.  525 
de  large.  Elle  doit  se  trouver  à  0  m.  765  du  sol,  peinte 
en  couleur  foncée,  la  surface  de  jeu  doit  être  parfaite- 
ment horizontale  et  délimitée  par  une  bande  de  0  m.  02 
tracée  à  la  peinture  blanche. 

Le  filet.  —  La  surface  de  jeu  est  divisée  en  deux 
parties  égales,  dans  sa  largeur,  par  un  filet  de  0  m.  155 
de  hauteur  il  est  fixé  à  chaque  extrémité  par  un  poteau 
de  0  m.  16  de  hauteur. 

Les  deux  poteaux  sont  fixés  fortement  au  bord  de 
la  table. 

La  raquette.  —  Le  tennis  de  table  se  pratique  avec 
une  raquette  spéciale,  les  dimensions,  la  forme,  le  poids 
et  même  la  matière  sont  laissés  aux  choix  des  joueurs. 

La  balle.  —  Elle  est  en  celluloïd. 
Circonférence  :  11   cm  43  minimum 
12  cm  06  maximum 
Poids  :  de  2  gr.  40  à  2  gr.  53. 

Les  balles  réglementaires  doivent  porter  l'inscription 
F.  F.  T.  T. 

Le  jeu.  —  Le  tennis  de  table  peut  être  joué  en  double, 
mais  il  se  pratique  surtout  en  simple. 

La  balle  est  mise  en  jeu  par  le  serveur,  elle  doit  être 
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frappée  de  telle  façon  qu'elle  touche  d'abord  la  surface 
de  jeu  de  son  côté  et  qu'elle  franchisse  ensuite  le  filet 
pour  toucher  le  côté  du  relanoeur. 

La  balle  étant  en  jeu  elle  peut  alors  passer  directe- 
ment au-dessus  du  filet  pour  tomber  du  côté  de  l'ad- 
versaire. 

Chaque  faute  compte  1  point  ;  un  jeu  est  gagné  par 
le  camp  qui  arrive  le  premier  au  total  de  21  points. 

Si  les  deux  camps  obtiennent  20  points  ensemble  ils 
sont  à  égalité,  dans  ce  cas  le  vainqueur  sera  celui  qui 
aura  le  premier  2  points  de  plus  que  l'adversaire. 

ANNOTATIONS 

L.et.  —  Une  balle  est  «  let  »  lorsqu'elle  est  mise  en  jeu  et 
qu'elle  touche  le  filet   en  le  passant. 

Court.  —  La  surface  de  jeu  —  la  table  —  est  dénommée 
«  Court  ». 

Service.  —  Mettre  la  balle  en  jeu  en  la  lançant  suivant 
le  règlement. 

Comme  son  nom  l'indique,  ce  jeu  a  pour  emplacement 
une  table  de  dimensions  spéciales.  Tous  peuvent  le  prati- 
quer sans  inconvénient.  Au  contraire,  le  tennis  de  table  est 
un  divertissement,  un  délassement  physique,  mais  il  doit 
être  pratiqué  au  grand  air. 


L'ambiance  de  la  Culture  Corporelle 
n'existe  pas. 
Il  faut  la  créer. 


150 


TIR  A  L'ARC 

Terrain.  —  Le  terrain  de  jeu  d'arc  doit  remplir  trois 
conditions  principales  : 

—  Il  doit  être  horizontal  ; 

—  Il  doit  être  orienté  autant  que  possible  N.  S.  ; 

—  Il  doit  être  clos,  bien  abrité,  soit  par  des  arbres 

et  des  arbustes,  haies,  soit  par  des  murs. 
Un  terrain  de  jeux  d'arc  est  un  jardin,  les  planta- 
tions, arbres,  arbustes,  et  fleurs  y  jouent  un  rôle  im- 
portant. 

Le  tir  au  berceau  doit  avoir  60  mètres  de  long  au 
maximum,  il  comprend  : 

Buttes  de  tir  :  à  chaque  extrémité  du  champ  de  tir, 
il  y  a  une  butte  de  tir  formée  de  botillons  de  paille  de 
seigle  battue  au  fléau  et  de  sable  fin,  elles  sont  iden- 
tiques. 

Chaque  butte  doit  avoir  de  2  m.  80  à  3  m.  30  de 
hauteur  ;  devant  les  buttes  le  sol  sera  dallé  ou  cimenté. 

Le  pas  de  tir.  —  Le  pas  de  tir  est  l'emplacement  ré- 
servé aux  tireurs,  il  est  indiqué  par  une  dalle.  Il  se 
trouve  dans  l'axe  du  champ  de  tir  à  5  mètres  du  pied 
de  la  butte  et  à  50  mètres  exactement  de  l'autre  cible. 

L'allée  du  roi.  —  L'allée  qui  va  d'une  cible  à  l'autre 
et  réservée  uniquement  au  tir  est  désignée  sous  le  nom 
d'allée  du  roi  ;  elle  doit  avoir  1  m.  50  à  1  m.  80  de 
largeur.  '    > 
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Les  pare-flèches.  —  Tous  les  stands  de  tir  compor- 
tent des  pare-flèches  qui  sont  aménagés  de  chaque 
côté  de  l'allée  du  roi,  celui  qui  se  trouve  au  milieu  du 
champ  de  tir  doit  avoir  5  mètres  de  haut,  les  autres 
3  mètres.  Ils  sont  en  bois  ou  en  pierre  tendre,  le  pre- 
mier est  à  1  m.  10  du  pas  de  tir,  le  deuxième  à  10  m.70, 
le  troisième  au  milieu  des  50  mètres.  Entre  les  pare- 
flèches  on  plante  des  tilleuls. 

Allées.  —  Pour  aller  d'une  butte  à  une  autre  les 
archers  disposent  d'une  ou  plusieurs  allées  parallèles 
à  l'allée  de  tir. 

Tir  d'entraînement.  —  Le  terrain  d'entraînement 
comporte  des  cibles  mobiles,  leurs  emplacements  sont 
indiqués  par  des  piquets  enfoncés  dans  le  sol  à  diffé- 
rentes distances  d'entraînement. 

Aux  extrémités  du  champ  de  tir  un  talus  de  sable 
fin  sera  prévu  pour  arrêter  les  flèches  perdues,  il  de- 
vra s'élever  à  1  m.  50  au  minimum  au-dessus  du  sol. 

Les  arcs.  —  Les  arcs  sont  en  bois  :  bois  de  lance, 
bois  d'hikory,  bois  des  îles  ;  ils  peuvent  être  métalli- 
ques. Ils  sont  généralement  démontables  en  deux 
parties. 

La  longueur  des  arcs  varie  de  1  m.  50  à  2  m.,  la 
force  de  l'arc  s'exprime  en  poids,  c'est-à-dire  que  la 
force  à  déployer  pour  le  tendre  d'une  longueur  de 
flèche  est  égale  à  une  traction  de  10  à  25  l<ilos. 

La  corde.  —  Est  en  chanvre  à  3  torons,  elle  doit  être 
très  solide  et  souple  en  même  temps. 

Les  flèches.  —  Elles  sont  en  bois  ou  métalliques, 
elles  se  composent  de  trois  parties  :  le  fût,  la  tête  et  le 
talon. 
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—  le  fût  forme  le  corps  de  la  flèche,  il  va  en  aug- 

mentant légèrement  du  talon  à  la  tête  ; 

—  la  tête  est  en  corne  ou  en  métal  ; 

—  le  talon  porte  les  plumes  et  l'encoche  où  se  place 

la  corde. 
La  longueur  des  flèches  varie  de  0  m.  60  à  0  m.  70 
et  leur  poids  peut  varier  de  20  à  25  grammes  ;  chaque 
tireur  doit  avoir  un  poids  qui  lui  convient  le  mieux  et 
il  est  très  important  de  ne  tirer  qu'avec  des  flèches  de 
même  longueur  et  de  même  poids. 

ANNOTATIONS 

Le  tir  à  l'arc  est  un  sport  qui  exige  des  qualités  physiques 
et  morales  :  il  faut  pouvoir  unir  la  force  et  la  ténacité  pour 
tendre  l'arc,  ce  qui  n'est  pas  si  facile  que  l'on  croit  ',  il 
faut  aussi  avoir  confiance  en  soi,  avoir  sûreté,  sérénité,  et 
adresse. 

Pour  mieux  fixer  les  idées  nous  indiquerons  que  l'arc  se 
tend  horizontalement  par  une  traction  équivalente  à  10  ou 
15  kilos  pour  que  la  flèche  atteigne  une  cible  située  à  60  mè- 
tres environ.  Cet  effort  répété  demande  l'action  de  tous  les 
muscles  y  compris  ceux  des  poignets  et  des  doigts,  ce  qui 
nécessite  un  bon  équilibre  physique  et  une  excellente  santé. 

Il  existe  en  France  de  nombreuses  compagnies  de  tir  à 
l'arc,  qui  maintiennent  les  traditions...  ce  qui  leur  fait  beau- 
coup d'honneur...  quoi  qu'on  en  dise  et  quoi  qu'on  en  pense. 
Les  départements  du  Nord,  et  l'Aisne  et  de  l'Oise  peuvent 
être  fiers  de  leurs  archers  et  aussi  de  leurs  «  archères  ». 


Les  Jeux  proposent, 
Les  Sports  disposent. 
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TIR  D'INSTRUCTION 

Parmi  les  stands  de  tir  d'instruction  celui  de  50  mè- 
tres tient  une  place  spéciale  parce  qu'il  sert  de  tran- 
sition entre  la  courte  portée  :  20  à  25  mètres  et  la  lon- 
gue portée  :  de  100  à  200  mètres.  De  plus,  il  comporte 
à  très  peu  de  chose  près  les  mêmes  principes  de  défi- 
lement que  les  stands  à  longue  portée.  L'orientation  du 
stand  doit  être  sud-nord  ou  est-ouest. 

Dimensions.  —  Une  bande  de  terrain  de  60  à  70 
mètres  sur  6  mètres  de  large  est  suffisante  pour  édifier 
un  stand  de  6  cibks  espacées  de  0  m.  75  à  0  m.  80 
d'axe  en  axe. 

Le  Das  de  tir  comprend  deux  haies  de  2  m.  50  de 
large  sur  0  m.  80  de  hauteur  ;  le  bord  est  à  1  mètre 
du  sol  et  le  point  de  départ  de  la  trajectoire  moyenne 
à  1  m.  40. 

Les  paraballes  sont  conjugués  avec  le  pas  de  tir  et  le 
mur  butte  pour  qu'aucune  balle  ne  puisse  être  tirée  de 
plein  fouet  hors  du  stand.  Une  butte  de  terre  de  1  m. 
de  hauteur  sur  1  m.  50  de  largeur  —  parados  placée 
à  12  mètres  du  pas  de  tir  et  le  terrain  décapé  sur  20 
mètres  environ  à  partir  du  parados,  arrêtent  les  balles 
basses. 

La  ciblerie  aménagée  à  48  mètres  peut  avoir  1  m.  80 
à  2  mètres  de  largeur  et  1  m.  90  de  hauteur,  l'ouver- 
ture pour  l'observation  des  cibles  est  de  0  m.  65  en- 
viron. 
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Les  cibles  sont  mobiles,  elles  se  trouvent  à  50  mètres 
exactement  du  pas  de  tir. 

A  4  mètres  derrière  les  cibles  se  trouve  la  butte  de 
tir  ;  elle  doit  avoir  de  3  à  3  m.  50  de  hauteur  et  une 
pente  de  1/1. 

Cette  butte  est  formée  de  terre  franche  sans  détritus, 
sans  pierre,  sans  caillou,  elle  est  gazonnée. 

La  sécurité  est  donc  assurée  par  les  paraballes,  le 
parados  et  la  butte  de  tir  qui  absorbe  une  grande  par- 
tie des  balles. 

Pour  plus  de  siireté  les  trajectoires  des  tirs  sont  pa- 
rallèles sauf  celles  des  tireurs  4  et  5  qui  se  croisent  au 
centre  des  portières  des  deux  paraballes  pour  les  éloi- 
gner du  mur  de  clôture  et  des  montants  afin  d'éviter 
les  ricochets  en  direction. 

On  peut  utiliser  le  stand  d'instruction  dans  la  posi- 
tion à  genou  et  couchée  en  aménageant  des  stations 
spéciales. 

Si  chaque  station  du  pas  de  tir  devait  être  ainsi  or- 
ganisée, il  faudrait  espacer  les  cibles  de  1  m.  15  à 
1  m.  20  et  la  ciblerie  aura  de  7  à  8  mètres  de  longueur. 


Une  Jeunesse  bien  entraînée,  rompue 
aux  exercices  physiques  fournit  de  meil- 
leurs soldats. 

Yvon    DELBOS. 
Ministre  de  l'Education  Nationale. 
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VOLLEY=BALL 

Terrain. 

Dimensions   \  Longueur  :  de  15  à  22  m. 

)  Largeur    :  de    9  a  11  m. 
Le  volley-ball  se  pratique  sur  un  sol  horizontal,  uni, 
sans  trou,  sans  obstacle,  une  bande  de  1  mètre  de  large 
doit  être  réservée  autour  de  la  surface  de  jeu. 

Il  se  pratique  aussi  en  salle,  la  hauteur  libre  doit  être 
de  5  mètres  au  minimum,  les  limites  du  jeu  doivent  être 
nettement  tracées  par  des  lignes  blanches  de  0  m.  06 
de  large. 

Le  filet.  —  Un  filet  de  1  mètre  de  large  sépare  la 
surface  de  jeu  en  deux  parties  égales.  Il  est  tendu  ver- 
ticalement entre  deux  poteaux  placés  en  dehors  du  jeu. 
La  partie  supérieure  du  filet  doit  se  trouver  à  2  m.  40 
du  sol. 

Le  ballon.  —  Il  est  constitué  par  une  vessie  en  caout- 
chouc bien  gonflée  recouverte  d'une  enveloppe  en  cuir 
souple. 

Circonférence  :  0  m.  65 

Poids  :  250  grammes. 

Le  jeu.  —  Le  volley-ball  comprend  deux  équipes  de 
6  joueurs.  Ce  jeu  étant  un  excellent  exercice  de  culture 
corporelle,  il  peut  se  pratiquer  entre  deux  équipes  de 
10  joueurs  ou  joueuses  suivant  la  surface  de  jeu. 

Le  jeu  consiste  à  faire  passer  le  ballon  d'un  camp 
dans  un  autre  en  le  lançant  ou  en  le  frappant  avec  les 

156 


mains,  les  poings,  ou  avec  la  tête  ;  il  peut  être  frappé 
par  plusieurs  joueurs,  de  la  même  équipe  avant  de  pas- 
ser par-dessus  le  filet. 

Le  ballon  ne  doit  pas  :  toucher  le  sol,  passer  au- 
dessous  du  filet,  ou  sortir  de  la  surface  de  jeu. 

Chaque  faute  compte  1  point. 

La  partie  se  joue  en  deux  manches  de  15  points  cha- 
cune plus  une  belle  s'il  y  a  lieu. 

ANNOTATIONS 

Hors-jeu.  —  Le  ballon  est  hors-jeu  lorsqu'il  touche  une 
partie  du  terrain  ou  un  objet  en  dehors  du  jeu. 

Passes.  —  Le  ballon  ne  peut  être  frappé  deux  fois  de  suite 
par  le  même  joueur,  mais  il  peut  être  frappé  par  plusieurs 
joueurs  alternativemlent.  Les  joueurs  doivent  donc  se  passer 
le  ballon. 

Rotation.  —  Changeraient  de  position  des  joueurs  à  la 
reprise  d'un  service. 

Service.  —  Consiste  à  mettre  le  ballon  en  jeu. 

Tous  les  joueurs  font  le  service  à  tour  de  rôle  suivant  un 
ordre  déterminé  avant  la  partie  et  connu  des  officiels. 

Le  Volley-Ball  est  un  jeu  sportif,  excellent  exercice  de 
culture  physique  pour  tous  les  enfants.  Il  stimule,  en  effet, 
leur  activité  plus  ou  moins  nonchalante,  il  les  oblige  à  cou- 
rir, à  sauter,  à  lancer  et  à  recevoir  le  ballon,  à  se  lever  et 
à  se  baisser...  application  des  mouvements  culturels. 

La  jeunesse  se  développe  donc  rationnellement  les  muscles 
inférieurs  et  supérieurs,  les  muscles  du  dos  et  les  abdomi- 
naux, sans  oublier  le  cœur  qui  doit  avoir  lui  aussi  sa  gym- 
nastique pour  se  fortifier. 

Ces  mouvements  activent  la  respiration  au  profit  des  pou- 
mons, c'est  donc  un  jeu  que  tous  les  enfants  doivent  pra- 
tiquer. 

Mais  le  Volley-Ball  peut  aussi  être  un  sport,  il  demande 
alors  des  qualités  physiques  naissantes  et  les  jeunes  filles  et 
les  jeunes  gens  qui  ne  peuvent  affronter  les  efforts  du  Foot- 
bail,  du  Basket-Bail,  du  Hockey  sur  gazon,  peuvent  jouer 
au  Volley-Ball. 

Toutefois  nous  leur  conseillons  de  le  pratiquer  au  plein 
air  le  plus  possible. 
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WATER=POLO 

Les  dimensions  de  la  surface  de  jeu  sont  : 

Longueur  :  de  19  à  30  mètres 

Largeur    :  de   10  à  20  mètres 

La  profondeur  ne  peut  être  inférieure  à  0  m.  90. 

Les  lignes  de  but,  des  2  mètres,  des  4  mètres  et  la 
ligne  du  milieu  doivent  être  nettement  indiquées  de 
chaque  côté  du  jeu  sur  les  bords  du  bassin. 

Les  buts.  —  Ils  sont  composés  de  deux  montants  es- 
pacés de  3  mètres  et  reliés  par  une  barre  transversale. 
Ils  peuvent  être  fermés  par  un  filet  attaché  à  0  m.  30 
derrière  les  montants  et  la  barre. 

Chaque  but  est  suspendu  au  milieu  des  lignes  de 
but  à  0  m.  30  au  minimum  de  la  paroi  du  bassin  ou 
de  n'importe  quel  obstacle. 

Lorsque  la  profondeur  du  bassin  est  supérieure  à 
1  m.  50  les  barres  doivent  être  à  0  m.  90  de  la  surface 
de  l'eau. 

Lorsque  la  profondeur  est  inférieure  à  1  m.  50  les 
barres  transversales  doivent  être  à  2  m.  50  du  fond  du 
bassin. 

Le  ballon.  —  Le  ballon  de  water-polo  est  constitué 
d'une  vessie  et  d'une  enveloppe  en  cuir  sans  couture 
et  sans  saillie  ;  il  doit  être  imperméable. 

Circonférence  :  de  0  m.  68  à  0  m.  71 

Poids  de  400  à  450  grammes 

Le  jeu.  —  Le  water-polo  se  joue  en  nageant  ;  il  peut 
se  pratiquer  en  piscine,  en  bassin  flottant,  en  rivière  et 
en  tout  autre  lieu  où  la  profondeur  de  l'eau  le  permet. 

Chaque  équipe  comprend  7  joueurs,  l'un  d'eux,  le 
capitaine  dirige  son  équipe. 
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Le  jeu  consiste  à  diriger  le  ballon,  à  le  passer  et  à 
le  lancer  dans  le  but  adverse  ;  jouer  le  ballon,  veut  dire 
le  manier  avec  la  paume  de  la  main. 

Le  but  peut  se  faire  avec  la  tête  et  même  avec  les 
pieds. 

La  partie  se  joue  en  2  mi-temps  de  7  minutes  de 
jeu  effectif,  séparés  par  3  minutes  de  repos. 

ANNOTATIONS 

Corner.  —  Lorsque  le  ballon  dépasse  la  ligne  de  but  soit 
parce  qu'il  a  été  lancé  par  un  des  joueurs  —  qui  défend  cette 
ligne  —  soit  en  touchant  l'un  d'eux,  cette  faute  s'annonce 
corner.  Le  ballon  est  alors  remis  en  jeu  par  un  joueur  ad- 
verse, d'un  des  coins  le  plus  près  où  la  faute  a  été  commise. 

Coup  franc.  —  Conxpensation  d'une  faute  au  profit  de 
l'adversaire   du   camp    qui   l'a   commise. 

Dribbler.  —  Diriger  le  ballon  entre  les  bras  en  nageant. 

Officiels.  —  La  partie  est  dirigée  par  un  arbitre  ;  il  met 
le  ballon  en  jeu  en  le  lançant  dans  l'eau  au  centre  de  la 
surface  de  jeu.  Il  est  secondé  par  deux  juges  de  but. 

Penalty.  —  Faute  intentionnelle  faite  dans  la  zone  des 
4  mètres. 

Shoot.  —  Lancer  le  ballon  avec  force  vers  le  but. 

Le  Water-Polo,  considéré  comme  sport,  n'est  pas  à  la  por- 
tée de  tous.  Il  demande  une  grande  habitude  de  l'eau,  non 
seulement  pour  savoir  nager  correctement...  mais  aussi  pour 
s'entraîner  à  manier  le  ballon,  ce  qui  déjà  n'est  pas  si  fa- 
cile. Il  faut  pouvoir  nager  constamment  et  jouer  le  ballon, 
il  faut  rnême  rester  sous  l'eau  assez  souvent  pendant  toute 
la  partie  ce  qui  exige  une  excellente  respiration.  Ces  exer- 
cices —  plus  ou  moins  violents  —  exigent  une  résistance 
physique  éprouvée  surtout  pour  affronter  les  compétitions 
officielles. 

Indiscutablement,  le  water-polo  impose  une  préparation 
spéciale.  Culture  corporelle,  jeux  sportifs  et  natation,  pour 
obtenir  force,  résistance  et  souplesse.  Les  joueurs  de  water- 
polo  sont  des  athlètese  aquatiques.  Mais  les  jeunes  gens  doi- 
vent savoir  nager  et  tous  les  nageurs  moyens  auront  tou- 
jours plaisir  à  se  divertir  en  jouant  avec  un  ballon  en  le 
maniant  en  se  le  passant.  Ce  sont  encore  des  mouvement  de 
culture  physique,  et  c'est  le  principal. 
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